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Hchtung 


Dieses Nintendo-Spiel darf nicht mit irgendwelchen Zusatzgeräten, Kopierstationen 
oder sonstigem Zubehör benutzt werden, das geeignet ist, das Spiel zu beein¬ 
flussen. Die Benutzung solcher Geräte macht die Nintendo-Produktgarantie 
unwirksam. Nintendo lehnt insbesondere jede Verantwortung für Schäden oder 
Beeinträchtigungen ab, die von diesen Geräten verursacht werden. Sofern auf¬ 
grund der Benutzung solcher Geräte ein Spielstillstand eintritt, sofort mit aller 
Vorsicht das Zusatzgerät vom Nintendo-Gerät trennen und versuchen, dei^ nor¬ 
malen Spielbetrieb wieder aufzunehmen. Sollte das Spiel trotz Trennung des 
Nintendo-fremden Zusatzgerätes vom Nintendo-Spielgerät nicht mehr funktio¬ 
nieren, rufen Sie bitte die folgende Hotline-Telefonnummer an: 01 30/5806. 

Wir freuen uns, daß Du Dich für das Spiel „Terranigma" entschieden hast. 

Wir schlagen vor, daß Du Dir diese Spielanleitung mit integriertem 
Spieleberater gründlich durchliest, damit Du an Deinem neuen Spiel 
viel Freude hast. Hebe Dir dieses Buch für späteres Nachschlagen auf. 


Tarnung! 


HINWEIS: Bitte lies die verschiedenen Bedienungsan¬ 
leitungen, die sowohl der Nintendo Hardware wie auch 
jeder Spielkassette beigelegt sind, sehr sorgfältig durch. 


Bitte vor dem Spielen mit dem NES, Super Nintendo oder Game Boy lesen! 

Bei einem kleinen Prozentsatz der Bevölkerung können während des Betrachtens von blinkenden 
Lichtern oder Mustern, die in unserer Umgebung täglich Vorkommen, epileptische Erscheinungs- *■- 
formen ouftreten. Diese Zustände können bei den betroffenen Personen durch dos Betrachte" f 
von bestimmten Arten von Fernsehbildern oder beim Spielen verschiedener Videospiele, dazu ; 
gehören auch Spiele auf den NES-, den Super Nintendo™- und den Game Boy™-Systemen 
auftreten. Bei Spielern, die bislang nicht auf Lichtreize mit epileptischen Erscheinungsformen 
reagiert haben, ist eine bislang unentdeckte epileptische Veranlagung jedoch nicht ausge¬ 
schlossen. Befragen Sie daher einen Arzt, bevor Sie ein Videospiel spielen oder wenn bei 
einem Mitglied Ihrer Familie Epilepsie vorliegt. Unterbrechen Sie sofort die Benutzung des 
Geräts und befragen Sie Ihren Arzt, wenn bei Ihnen folgende Symptome während des Spie- 
lens mit Videospielen auftreten: Verändertes Sehvermögen, Augen- oder Muskelzucken, 
andere unwillkürliche Bewegungen, Desorientierung, Wahrnehmungsverlust der Umgebung, 
geistige Verwirrung, Schwindelgefühl und/oder Krämpfe. 
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Dieses Qualitätssiegel ist die 
Garantie dafür, daß Sie 
Nintendo-Qualität gekauft haben. 
Achten Sie deshalb immer auf 
dieses Siegel, wenn Sie Spiele 
oder Zubehör kaufen, damit Sie 
sicher sind, daß alles einwandfrei 
zu Ihrem Super Nintendo 
Entertainment System paßt. 
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Die Prophezeiung des Weltuntergangs hatte sich be¬ 
wahrheitet. In einer finalen Schlacht hatten das Gute 
und das Böse die Klingen gekreuzt und dadurch das 
Schicksal der Erde besiegelt. Dennoch ging keine der 
Mächte als Sieger aus der Auseinandersetzung hervor. 
Das Dunkel kehrte geschwächt in die Unterwelt zurück 
und die Kontinente der Lichtseite versanken in den 
Tiefen des Meeres. Jegliches Leben wurde vernichtet. 
Nur ein kleines Dorf der Unterwelt blieb von den 
Ereignissen scheinbar unberührt. Dieses Dorf ist Eure 
Heimat und Eure Mission scheint schier unlösbar, denn 
Ihr sollt die Welt und ihre Lebewesen wieder erwecken. 
Dieses Buch wird Euch beim Vollbringen dieser Auf¬ 
gabe wichtige Dienste leisten. 




















er blaue Planet 


vor Äonen von unbe¬ 
kannten Mächten erschaffen. Lange Zeit 
herrschte Chacs auf dem kargen Himmels¬ 
körper, bis sich der erste Lebensfunke zwischen 
den Glutstätten der Oberfläche zeigte. Doch 
der Funke war nicht rein - zwei Gesichter präg¬ 
ten sein Wesen. Tief verborgen in der bloßen 
Existenz schlummerten sie: Gut und Böse, 
Wahrheit und Lüge, Himmel und Hölle! 


ngeachtet des innerlichen Zwiespalts ent¬ 
wickelte sich der Funke zur lodernden 
Flamme des Lebens. Pflanzen...Tiere...Men¬ 
schen... aus den primitiven Urformen heraus 
entwickelte sich im Laufe der 
Zeit der freie Wille, Intelli¬ 
genz und das Streben nach 
'iügü ^ i ~ / Höherem. Das Leben folgte 
dem Willen der Evolution und 
. ~ n ge _ I der blaue Planet erstrahlte in 
1 M neuem Glanz. Doch Tu- 

^ _-. .. - - • \ sammen mit den Varia- 

i. wollte mici. tionen des Wachstums 

t s c h ii I d i (j e n 31 

__ I vergrößerte sich auch die 

Macht der unterbewuß¬ 
ten Kräfte. Eruptionen 

■ der einen oder anderen 

Seite drohten immer 
wieder das Gleichgewicht zwi¬ 
schen Liebe und Haß zu ver¬ 
schieben... 
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Die beschichte 
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in Laufe der Jahrhun¬ 
derte entwickelte sich 
die Menschheit weiter. Tech¬ 
nologie und Industrie revo¬ 
lutionierten die Evolution. 
Auch der Kampf der Ele¬ 
mente, Qut und Böse, fand 
noch immer statt. Diesmal sogar heftiger denn je. 
Die Auseinandersetzung gipfelte in einer finalen 
Schlacht am südlichsten Punkt der Erde. Keine 
der beiden Qewalten ging aus dieser Schlacht 
als Sieger hervor. Die Kontinente der Ober¬ 
welt versanken in den Tiefen der Meere 
und die Unterwelt wurde im Kristallnebel 
versiegelt. 





us eigener Kraft konnte keine der 
Mächte die Welt wiederbeleben. 
Deshalb war die dunkle Macht auf fremde 
Hilfe angewiesen, auf einen Menschen, der 
das Siegel bricht und daM 
durch die Kreaturen der Nacht 
aus der Verbannung befreit. 

Unwissend, welche Folgen sein 
Tun haben würde, bricht der Held 
nun auf, um das Böse wieder in 
seine Schranken zu 
isen. Sein erstes 
Tel bei diesem Vor¬ 
haben sind die fünf 
Türme des Bösen... . 



Weiser: 

Du Unwissender;^ 
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Benutzt diese Taste, um El 
Helden vor gegnerischen Ang 
zu schützen. Er gebraucht s* 
Waffe als einen Schild und ist 
immun gegen feindlicheTre' 


Durch Betätigen der L-Taste erhaltet 
Ihr in den jeweiligen Menüs 
Erläuterungen zu Waffen, Rüstungen, 
Gegenständen und Magien. 


Drückt den X-Knopf, um den ausgewählten 
Gegenstand am oberen Rand des 
Bildschirms zu benutzen. Manche dieser 
Utensilien lassen sich allerdings nur 
zu bestimmten Zeitpunkten aktivieren. 


Mit dem Steuerkreuz lenkt Ihr 
den jungen Helden über den 
Bildschirm und erkundet die Städte 
und Labyrinthe. Der Held legt 
beim Laufen einen Zahn zu, wenn 
Ihr das Steuerkreuz zweimal in 
die gleiche Richtung drückt. Innerhalb 
der verschiedenen Auswahlmenüs 
bewegt es den Cursor (Fluffy). 


DerY-Knopf gewinnt in brenzligen 
Situationen an Bedeutung: Er läßt Eure 
Spielfigur ebenfalls rennen, damit 
Ihr flexibler seid und Euch doppelt so 
schnell über den Bildschirm bewegt. 


Drückt Ihr diesen Knopf, führt Euer 
Kämpfer einen Sprung aus, um Spalten 
zu überwinden und Gegnern aus¬ 
zuweichen. Ihr könnt den B-Knopf 
ebenfalls benutzen, um eine 
getroffene Wahl zurückzunehmen. 


Mit Hilfe dieser Taste gelangt Ihr in 
die verschiedenen Ausrüstungskammern, 
in denen Ihr Eure Waffen, Rüstungen, 
Gegenstände und verschiedene Optionen 
auswählen könnt. Ein erneuter Druck 
bringt Euch zurück zum Spiel. 


Der A-Knopf hat sehr viele Funktion* 
Ihr könnt damit Leute ansprechen, Eure 
benutzen, Schatzkisten öffnen oder ei 
Auswahl bestätigen. Allerdings sind n 
immer alle Funktionen verfügbar. 
In Städten oder Dörfern ist zum Beispie 
Gebrauch von Waffen untersagt. 


Die Start-Taste benutzt Ihr, um eine Pause während 
des Spiels einzulegen. Die gesamte Handlung 
ist angehalten und das Spiel wartet solange, bis Ihr 
erneut diese Taste drückt, um weiterzuspie(en. 
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dontrollcrPunktiontn 


R-TASTE 


L-TASTE 


X-KNOPF 


STEL/ERKREUZ 


Y-KNOPF 


KNOPF 


A-KNOPF 

























Nachdem Ihr die Spielkassette korrekt in Euer Super Nintendo gesteckt und das Gerät einge¬ 
schaltet habt kann Euer Abenteuer beginnen. Drückt im THefbildschirm die Start-Taste und 
wählt „Neues Spiel“ Nun könnt Ihr dem Heiden einen Namen geben. Drückt dann erneut Start 
und Ihr erwacht als Hauptdarsteller im Bett Eures Wohnhauses. Nachdem das Mädchen das 

Zimmer verlassen hat könnt Ihr damit beginnen, 
r - das Innere des Hauses genauer zu erforschen. Sehl 
i zuerst einmal nach, wer sich sonst noch in diesem 

\ Haus aufhält und sprecht mit allen. Erst dann könnt 

Bf % Ihr Euch auch draußen umsehen. 


f Im Startmenü könnt Ihr bis 
|| zu drei Spielstände speichern. 

t Außerdem habt Ihr die Möglich¬ 
keit diese zu kopieren und zu 
löschen. 
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Der Jäildscliinn 


Die Bildschirmdarstellung hängt davon ab, ob Ihr Euch über die Karte bewegt, in eir 
Stadt befindet oder in einem Action-Level aufhaltet. Der Screenshot unten zeigt d- 
Bildschirm eines Action-Levets. Die Zahlen und Symbole am oberen Bildschirmra 
sind sehr wichtig! Deshalb solltet Ihr Euch ihre Bedeutung genauestens einpräge 


AKTUELLER LEVEL 
Diese Zahl gibt an, weichen Level Euer Held 
dank seiner Erfahrungspunkte bereits erreicht 
hat. Dieser Level ist auch ausschlaggebend für 
Stärke, Glück, Abwehr und die Anzahl der Kraft¬ 
punkte. Steigt Euer Level, erhöhen sich auch die 
anderen Attribute. 


AUSQEWÄHLTER QEQENSTAND 
Damit Ihr immer im Bilde seid, welchen Gegen¬ 
stand Ihr im Moment benutzen könnt, wird er an 
dieser Stelle angezeigt. Durch einen Druck auf den 
X-Knopf könnt Ihr diesen Gegenstand sofort er¬ 
setzen, Ist hier kein Gegenstand angezeigt, müßt 
ihr einen in der Utensilienkammer auswählen. 


AKTUELLE KRAFTPUNKTE 
Die rechte Zahl dieser Anzeige gibt an, wieviel 
Kraftpunkte Ihr im Moment maximal erreichen 
könnt. Die linke Zahl zeigt Euer momentanes 
Kraftpunktekonto, Habt Ihr keine Kraftpunkte 
mehr zur Verfügung, ist das Spiel zu Ende und Ihr 
müßt wieder am letzten Speicherpunkt beginnen. 
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AKTUELLER REICHTUM 

Diese Zahl spiegelt den Wert Eurer Barschaft wieder. 

Geld könnt Ihr dazu verwenden, um Gegenstände, 

Rüstungen, Waffen und Zauber zu kaufen. Ihr könnt 

den Reichtum erhöhen, indem Ihr Gegner besiegt 

und die Taler, die sie von Zeit zu Zeit hinterlassen, 

einsammelt. 
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AMOKLAUF 


WIRBELKUNQE 


€[mgang mit Griffen 


Zu einem wahren Berserker entwickelt sich ; 
der Heid, wenn Ihr den A-Knopf mehrmals 
hintereinander drückt. Er schwingt seine 
Waffe bei dieser Attacke wie wild und 
wehrt so alle Angreifer ab f ohne selbst 
attackiert werden zu können. Allerdings 
fügt diese Angriffsart den Gegnern nur .. 
wenig Schaden zu. 

.jr— v.ä.t;' ■ f 

Diese Attacke bietet sich an, wenn Ihr von 
, einem Gegner angegriffen werdet, der # er^ 
i Euch an Körpergröße überragt. Springt» “ v 
und drückt gleich zeitig den A-Knopi Im 
Sprung zückt Ihr auf diese Weise Eure ■!$? 

Waffe und versetzt dem Gegner einen 
Treffer, den er nicht so schnell vergessen 
r wird. 


BUTZSUCH 


Eine sehr überraschende und effektive • 

! Attacke Eurer Spielfigur, Rennt und drückt 
dabei den A-Knopf! Der Junge läßt seine 

* Waffe nach vorne schnellen und fügt dem | 
Gegner, den er dabei trifft, großen Schaden 1 
zu* Wer diese Technik perfekt beherrscht,; 
braucht sich vor keinem Angreifer zu ? 
fürchten. 

j: mJFs-wr a • Vt.? i ih™**#* 

Diese Technik ist von allen wohl am 
schwersten zu beherrschen, richtet aber 
mit Abstand den größten Schaden an. 1 
ihr müßt rennen, springen und dann 
den A-Knopf betätigen. Eure Waffe erhitzt J 
sich dank der Reibung auf ungeheure 
Temperaturen, die den Gegnern oft mehrere 
Treffer bei nur einem Angriff zufügen. 
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LAUFEN UND RENNEN 
Mit dem Steuerkreuz bewegt Ihr den 
Helden in alle Himmelsrichtungen. Habt 
Ihr das Gefühl, Eure Spielfigur bewegt 
sich zu langsam, könnt Ihr mit dem 
Y-Knopf oder dem Steuerkreuz (zweimal 
drücken) einen kleinen Spurt einfegen. 
Dies ist die beste Möglichkeit, brenzligen 
Situationen zu entkommen* 




SCHIEßEN 

Manche der unzähligen Rätsel des Aben¬ 
teuers lassen sich nur dadurch knacken, 
wenn Ihr irgendetwas in die richtige 
Richtung verschiebt. Stellt Euch dazu an 
den jeweiligen Gegenstand und drückt 
Euer Steuerkreuz in die gewünschte Rich¬ 
tung. Leider könnt Ihr nicht alles ver¬ 
schieben, das Ihr seht* Es kommt auf den 
Versuch an! 


KÄMPFEN 

Zur Bekämpfung aufdringlicher Gegner 
setzt Ihr am besten eine Eurer zahl¬ 
reichen Waffen ein* Sie werden durch den 
A-Knopf in den Action-Levein aktiviert* 
Alle Waffen verfügen über verschiedene 
Vorteile und sind in speziellen Situationen 
von besonderem Nutzen* Achtet auf die 
Erklärungen in der Waffenkammer! 




+ SPRINGEN 

Euer Weg führt Euch später auch in felsiges 
Terrain. Höhenunterschiede zwischen ein¬ 
zelnen Ebenen könnt Ihr locker durch einen 


■ ,1 , ; Sprung mit dem B-Knopf überbrücken. 

Außerdem lassen sich verschiedene An- 
griffsvarianten mit dieser Aktion kombi- 
. nieren, die weiter unten genauer erklärt 
werden. 


millllfi" 'm 

KLETTERN 

Natürlich existieren in Bergen auch Höhen¬ 
unterschiede, die kein Mensch mehr mit 
einem Sprung bewältigen kann. Deshalb 
besitzt der Junge auch die Fähigkeit, an 
Lianen oder Ranken nach oben zu klettern. 
Später findet er sogar ein Hilfsmittel, das 
es ihm ermöglicht, nackte Wände zu be¬ 
wältigen. 
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LANDEN 

Die ausgefeilten Kampftechniken, die der 
Junge durch den Wersen erlernt hat, 
schließen auch eine perfekte Landung nach 
Sprüngen aus großer Höhe ein. Sanft federt 
er seinen Sprung ab, um so unverletzt die 
Situation zu bewältigen. Diese Fähigkeit 
bietet Euch auch die Chance, langes Her- 
unterklettern zu umgehen. 
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AUFHEBEN UND WERFEN 

In Palästen und Labyrinthen liegen dann 
und wann Krüge oder andere Dinge her¬ 
um, die der Held aufheben und werfen 
kann. Beide Aktionen führt Ihr mit dem 
A-Knopf durch. So lassen sich z. B. auch 
weit entfernte Schalter umlegen oder 
Gegner treffen. Wer rennt, springt und 
wirft, sieht, welchen Schaden man mit 
diesen Geschossen an richten kann. 


SCHÜTZEN 

Durch sehr langes und intensives Training 
hat der junge Recke gelernt, seine Waffen 
auch als Schild emzusetzen. Er wirbelt die 
Klinge so schnell vor seinem Körper, daß 
kein Angriff zu Euch durchdringt. Löst 
diese Aktion durch einen Druck auf den 
R-Knopf aus, damit Ihr keinen Schaden 
nehmt. 




















Magische Kräfte sind so alt wie die Menschheit selbst. Dank Überlieferun¬ 
gen ist es einigen Gelehrten gelungen, die Kraft der weißen Magie in Ringen 
und Medaillen einzuschließen. Der Träger dieser magischen Bewahrer kann auf 
diese Weise entscheiden, wann, wo und zu welchem Zweck er die Urgewalten frei¬ 
setzen möchte. In allen Städten und Dörfern des Planeten haben sich die Gelehrten 
niedergelassen und bieten jedem, der über genügend Zahlungsmittel verfügt, ihre 
Erfindungen zum Kauf an. Der Spaß mit Magie ist allerdings nicht ganz billig, 
denn die Gelehrten leben schließlich auch nicht von der Hand in den Mund. Als 
Bezahlung für Ringe und Medaillen verlangen sie Geld und Kristalle. 


BLITZRING 

Die Gegner werden durch die 
vernichtende Ladung eines 
grellen Blitzes schwer ge¬ 
schädigt. Der Umgang mit 
dieser Art von Naturgewalt ist 
jedoch nur besonders magie¬ 
begabten Wesen zu empfeh¬ 
len. 


ORKANRING 

Der Einsatz dieses Ringes 
beschwört einen Orkan, der 
die gesamte Umgebung er¬ 
faßt. Kein Lebewesen, außer 
dem Träger natürlich, wird von 
der Auswirkung des ohrenbe¬ 
täubenden Windes verschont. 


EISRING 

Die Temperatur des Eisgeschos¬ 
ses, das sich aus diesem Ring 
löst, liegt nahe der des abso¬ 
luten Nullpunkts. Kaum ein 
Lebewesen ist immun gegen 
einen solchen Angriff. Aller¬ 
dings ist lediglich ein Schuß 
pro Ring möglich. 


STURMRING 

Ein Flammenmeer entspringt 
diesem Ring nach der Akti¬ 
vierung. Alle Gegner, die in 
den Wirkungskreis treten, 
werden von der vernichtenden 
Glut erfaßt und geschädigt. 
Die Wirkungsdauer ist sehr 
kurz. 


FEUERRING 

Er schießt eine Feuerlanze in 
Blickrichtung ab. Ihr könnt 
Euch nach der Aktivierung 
nicht bewegen, solange der 
Feuerring seine Dienste ver¬ 
richtet. Mit dem Steuerkreuz 
könnt Ihr die Richtung der 
Lanze geringfügig verändern. 


MONDRING 

Ohne Licht kein Schatten - 
das ist wohl die einfachste 
Erklärung für die Wirkungs¬ 
weise dieses Zaubers. Der 
Mondring beschwört die Kraft 
der Sonne und zieht die Geg¬ 
ner mit Ihrer Macht in seinen 
Bann. 


ERDENRING 

Die Erde beginnt zu beben 
und Risse entstehen im Boden. 
Die Erschütterungen der gan¬ 
zen Umgebung sorgen dafür, 
daß alle sichtbaren Gegner 
unter der Wirkung des Ringes 
leiden. 


ATOMRING 

Die Wirkungsweise dieses 
magischen Relikts ist selbst 
den Ältesten unter den Wei¬ 
sen unbekannt. Entfesselte 
Atome jagen aus dem Ring 
und zersetzen alles, das sich 
unglücklicherweise in der Nähe 
aufhält. 


SONNENRING 

Die Kraft der Sonne verleiht 
diesem Ring seine durch¬ 
schlagende Wirkung. Eine 
Lichtkugel, heller als die 
Sterne des Himmels, wird 
bei Benutzung freigesetzt und 
gehorcht dem Willen des 
Ringträgers. 


DONNERRING 

Die gewaltige Macht, die der 
Donnerschlag auf die Trom¬ 
melfelle der Gegner einwir¬ 
ken läßt, ist mit nichts zu ver¬ 
gleichen, das die Natur je 
hervorgebracht hat. Das effek¬ 
tivste Mittel, um die Gegner 
einzuschüchtern. 


WASSERZAUBER 

Nixen, die bereits lange vor 
der Menschheit existierten, 
entwickelten die Zauberformel 
dieser Medaille. Sie verleiht 
Euch für eine gewisse Zeit die 
Gabe der Unbesiegbarkeit, 
die Ihr sehr weise einsetzen 
solltet. 


HORNZAUBER 

Die Drachen der Urzeit waren 
das Vorbild für diese Art der 
Magie. Wie ihre Schuppen 
sie schützten, verleiht Euch 
diese Medaille sehr hohe 
Abwehrkräfte, um auch gegen 
besonders starke Feinde zu 
bestehen. 


KNOCHENZAUBER 

Die Fähigkeit der Teleporta- 
tion war bereits seit Urzeiten 
bekannt und hilft Euch in 
Labyrinthen aus ausweglosen 
Situationen zu entkommen. 
Die Macht der Medaille bringt 
Euch zum Anfang des Levels 
zurück. 


WINDZAUBER 

Die Kraft des Windes heilt 
Euch gegen alle Krankheiten, 
denen Ihr auf der Reise über 
die verschiedenen Kontinente 
erliegen könnt. Versagt auch 
das beste Kraut, der Wind¬ 
zauber wird Euch von der Ver¬ 
giftung heilen. 


FLORAZAUBER 

Die Heilkräfte der gesamten 
Flora sind in diese Medaillen 
eingeschlossen. Sie sorgen 
dafür, daß Eure Kraftpunkte 
maximal aufgefüllt werden 
und sind deshalb besonders 
zu empfehlen. 


Wie Ihr die Ringe und die Medaillen einsetzt, wird Euch auf Seite 14 erklärt. 


ERMEDAILLEN 


MAQIERINQE 
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'T™Z SL« "°n *** W !' ' h ”“ m erS,Cn Mal Pandoras Truhe und Fluff V begegnen. Fluffy, der sich in dieser Truhe aufhält, wird 

tirhk^ cnl^luf c- U Tn" 9 m,t den Geheimnissen zeigen. In ihr wird Eure gesamte Ausrüstung aufbewahrt. Hier habt Ihr auch die Mög- 

7 k S P ,c ' vorz “" chmCT oder auch magi^he Karte zu benutzen. Oie verschiedenen Räume in Pandoras 
u ^ h r^nciä h H betre, h en ’'" dcm .b*, Fluffy auf die entsprechenden Türen steuert, die in die anderen Kammern führen. Waffen, Rüstungen 
«d Gegenstände wechselt Ihr mit dem A-Knopf, wenn sich Flufly an der entsprechenden Stelle befindet. Das leere Feld vor der mittleren 
rar der Kammern könnt Ihr benutzen, um Sachen loszuwerden, die Ihr nicht mehr benötigt und die nur Platz verschwenden. Allerdings 
solltet Ihr von dieser Funktion nur im Notfall Gebrauch machen, denn Gegenstände, die Ihr einmal entfernt, sind für immer verloren! 
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1 ATTACKEN 


Das Bücherregal auf der linken Seite zeigt Euch die Wirkung und 
Funktion Eurer Angriffsvarianten. Studiert sie zu Beginn des Spiels 
genau, um keine unliebsamen Überraschungen zu erleben. 


1 AKTIONEN 


Das Bücherregal auf der rechten Seite verleiht Euch einen Überblick 
Eurer gesamten Aktionen. Auch diese solltet Ihr Euch zu Beginn genau 
einprägen, um für alle Situationen die richtige Aktion parat zu haben. 


BIBLIOTHEK 

‘ 4 MAQISCHE KARTE 


In allen Labyrinthen und Action-Leveln steht Euch diese Karte 
zur Verfügung. Ihr könnt darauf erkennen, wo sich Zugänge zu anderen 
Stockwerken befinden und welche Gegenden Ihr bereits besucht habt. 


EQOSPIECJEL 


Diesen Spiegel links unten könnt Ihr betrachten, wenn Ihr Aufschluß 
über Euren derzeitigen Status erhalten wollt. 

Sämtliche persönlichen Fähigkeiten sind hier einsehbar. 


3 ZAVBERTRUIK 


Die Truhe vor der mittleren Tür beinhaltet Eure Zaubermedaillen und 
Magieringe. Überprüft hier die Wirkungsweise und stellt fest, 
ob sich der Einsatz zum jeweiligen Zeitpunkt auch wirklich lohnt. 


- 6 SCHREIBTISCH 


Hier könnt Ihr wichtige Optionen den Spielverlauf betreffend 
einstellen. Farben, Textgeschwindigkeit und anderes lassen sich hier 
festlegen, um das Spiel nach Euren Wünschen zu gestalten. 
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BUnMIllBBi schlüpft in die Rolle des Hauptdarstellers. 
Seit dem Verschwinden Eurer Eltern lebt Ihr in der Obhut des 
Dorfältesten, jungen in Eurem Alter neigen natürlich dazu, 
dann und wann über die Stränge zu schlagen und den ein oder 
anderen Streich auszuhecken. Den Großteil Eurer Freizeit 
|fe|, verbringt Ihr an der Seite von Melina, einem sehr sym- 
pathischen und gutaussehenden jungen Mädchen. 


‘ In unseren 

Kreisen könnte man ihn auch als den Bürger¬ 
meister von Krysta bezeichnen. Er lehrte Euch die 
wichtigen Dinge des Lebens und versucht 
Euch mit,seiner WeisheiUJ^Ä* in die richtiger 
L Bahnen zu lenken. JgBjNK. 


Sie ist ein sehr 

hübsches Mädchen und arbeitet in der Weberei des Dorfes, Ihre strenge 
Mutter bewacht sie wie ihren Augapfel, damit es Euch nicht gelingt, 
sie in irgendeinen Eurer Streiche hineinzuziehen. jjW 


Dm Euch 

nicht vorzeitig zu verwirren, wollen wir die 
Bedeutung der Meli na aus Storkolm noch 
geheim halten. Im Laufe Eures Abenteuers 
werdet Ihr verstehen, was es mit der Doppel 
gängerin Eurer Freundin auf sich hat 
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1 Die Inauptfipren 


Der Groß¬ 
vater von Mei-Lin. Er ist ein weitgereister Mann, 
der schon viel erlebt hat. Seine Bekannt¬ 
schaft werdet Ihr im Klosterstädtchen /- äX; t 
Lhasa machen. MS? 


Den mysteriösen Roy werdet Ihr 
an den verschiedensten Schauplätzen des 
Spiels begegnen. Obgleich Ihr ihm nicht von 


^ Beginn an vertraut, hat er doch des öfteren 
einen nützlichen Tip für Euch parat. 


Mei-Lin lernt Ihr in der Geister- 
f stadt Luran kennen. Das Mädchen 
jp* besitzt die Gabe, mittels ihrer Geistes¬ 
kräfte Illusionen entstehen zu lassen. Die¬ 
ser Fähigkeit fallt Ihr zunächst selbst zum 
Opfer. Später, nachdem Ihr Euch mit ihr 
angefreundet habt, ist Euch Mei-Lin von 
großem Nutzen. 


Sie ist eine 
verwegene Kämpferin, ^ p 
die beauftragt wurde, 
das Leben von Melina aus 
Storkolm zu schützen. Auch 
Euch hilft sie in der ein oder 
anderen Situation aus der 
Klemme. 


Ein abgefahrener 

Skateboardfreak, den Ihr in Libe¬ 
ria treffen werdet. Zunächst seid 
Ihr nur beeindruckt von seinen Kün¬ 
sten, später könnt Ihr ihn und seine 
artistischen Darbietungen gut nutzen. > 


Eine geheimnisvolle 
Kreatur, die Euch gleich zu Anfang des 
Spiels erscheint und Euch ab diesem 
Zeitpunkt durch das Abenteuer begleiten 
wird. Nach und nach erhaltet Ihr . 
mehr Informationen über das 
mysteriöse Wesen. J - , v 


Zunächst 

scheint es, als ob Beruga Euer 
großer Widersacher sei. Später findet 
Ihr jedoch heraus, daß auch Beruga 
nur eine Marionette ist, die von einer 
noch viel größeren Macht gesteuert 
wurde. 
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Unterwelt 
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° r /* C 7 D €9 ^ n d ] e *l eiden We,ten > die Ihr während des Abenteuers erkunden 
.. , vve . rd . et - * u B ^ mn des Spiels bewegt Ihr Euch in der Unterwelt und müßt versuchen 
die fünf dunklen Turme zu meistern, damit die Oberwelt aus den Klauen der Dunkelheit 
befreit wird. Ist dieses Vorhaben geglückt, könnt Ihr den Übergang benutzen, um zur 
Oberwelt zii gelangen. Dort bereist Ihr nacheinander die verschiedenen Kontinente 
befreit Pf anzen Tiere und Menschen und macht den blauen Planeten wieder bewohn- 
bar für alles Leben. Im weiteren Verlauf des Spiels erhaltet Ihr zusätzlich ein Schiff und 
hk S!f eu ?’ um a . uch d'e entlegensten Winkel der Erde aufsuchen zu können. Doch 
Welf verlassen' ^ ^ ver9ehen - Möge Euch nlemals der Mut zur Rettung der 
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1 " J D AMERIKA 

2 COLORADO 

3 AFRIKA 


5 EUROPA 


6 SIBIRIEN 


7 ASIEN 


Oberwelt 


9 SÜDPOL 


10 ALASKA 


ARABIEN 


8 AUSTRALIEN 11 GRÖNLAND 
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änteuers noch mehr ent< 


Nachfolgend findet Ihr einige der wichtigsten Hehgegenstände. Sicher wen 


WUNDERKNOLLE 

Dieses Gewächs gibt Euch 7C 
Eurer verlorenen Kraftpunkte zu¬ 
rück. Ihr könnt sie finden und ir 
Läden kaufen. 


HEILKNOLLE 

Dieses Gewächs gibt Euch 20 
Eurer verlorenen Kraftpunkte zu¬ 
rück. Ihr könnt sie finden und in 
Läden kaufen. 


GEGENGIFT 

Es heilt die meisten Vergiftungen 
an denen Ihr während des Aber- 
teuers erkranken könnt. Aber be 
weitem nicht alle! 


GÖTTERKNOLLE 

Dieses sehr seltene Gewächs 
gibt Euch 150 Eurer verlorenen 
Kraftpunkte zurück. Ihr könnt sie 
in manchen Läden kaufen. 


VITALELIXIER 

Es macht Euch glücklicher! Euer 
persönlicher Glücksfaktor wächst 
Eure Schläge richten mit zusätz¬ 
lichem Glück mehr Schaden an. 


WALDKRAUT 

Auch diese Kräuter sind wirksam 
gegen Erkrankungen,Versagt das 
Gegengift, sind sie die einzige 
Rettung. 


SERUM 

Dieses Gebräu entfaltet seine Wirk¬ 
samkeit, wenn Ihr unter den Folger 
eines Fluchs leidet. Denn dagegen 
ist kein Kraut gewachsen! _ 


KRAFTELIXIER 

Sobald Ihr es findet, solltet Ihr es 
einsetzen. Es erhöht Eure maxima¬ 
len Kraftpunkte um 5 Einheiten und 
steigert die Chancen Eures Erfolgs. 


Die folgenden fünf Gegenstände sind für 
immer in Eurem Besitz, sobald Ihr sie ge¬ 
funden habt. Sie werden bei Einsatz nicht 
verbraucht, sondern sind ständig verfügbar. 
Diese Ausrüstungsteile verleihen Euch be¬ 
sondere Fähigkeiten, die Ihr in speziellen 
Situationen gebrauchen könnt. Haltet Augen 
und Ohren offen, denn ohne diese Teile 
könnt Ihr das Spiel nicht beenden. 
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Spezielle fiusrüstung 


ZAUBERTRUHE 

ln dieser Zaubertruhe werden Eure 
Magieringe und Zaubermedaiilen 
auf bewahrt. Ihr könnt die magi¬ 
schen Hilfsmittel nur dann erset¬ 
zen, wenn die Truhe im Gegert- 
standsfenster Eures Bildschirms 
sichtbar ist. Ist dies der Fall könnt 
Ihr die Zauber durch X-Knopf und 
Steuerkreuz anwählen und mit 
dem A-Knopf esnsetzen. 


TURROSCHUHE fff 

Habt Ihr dieses besondere Schuh werk in Eurem f v 
Besitz, könnt Ihr brüchige Mauern ein rennen und so i W 
vielleicht den einen oder anderen Durchgang schaffen, 
der vorher nicht vorhanden war. 

BL “ Ri esen?l Atter 

aL Diese Pflanzen übernehmen während Eures Aben- 
teuers die Funktion von Schwimmflossen. Ohne sie 
bilden Teiche und Seen ein unüberwindliches Hindernis, 
denn wer kann schon ohne Hilfsmittel schwimmen! 


GREIFEN KLAUE 

Bergsteiger wurden für dieses Gerät bestimmt einen 
Haufen Geld bezahlen, denn es erlaubt Euch, be¬ 
stimmte Felswände ohne Mühe nach oben zu klet¬ 
tern. Sicherer Halt in allen Situationen ist garantiert! 


ODEM KRAUT 

Die speziellen Atmu ngsphasem .eser Pflanze e rlauben 
es Euch, auch unter Wasser zu atmen. Erst mit dieser 
Pflanze könnt Ihr unter Felswänden hindurchtauchen 
und auf der anderen Seite nach dem Rechten sehen. 
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SEHT AUS-OEM FEN&Eä’ 

Sobald Ihr den zweiten Stock de? ersten Turms erreicht, 
werdet Ihr feststellen, daß keine Truppe weiter nach oben 
führt. Jetzt ist guter Rat teuer! Aber wenn Ihr Euch genau 
in diesem Stockwerk umseht, bemerkt Ihr links unten ein 
zerbrochenes Fenster (Q). Dieses Tenster führt hinaus zur 
Außenwand des Turms. Dort könnt Ihr an einer Kette weiter 
nach oben klettern und die nächste Etage ebenfalls durch 
ein Fenster betreten. Von dort geht es weiter bis zum 
A* höchsten Punkt des Turms! 
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Türme 1 $r 2 
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Habt Ihr die letzten Instruktionen des Ältesten erhalten, macht Euch sofort 
auf den Weg zum ersten Turm. Die Türme müßt Ihr in der angegebenen 
Reihenfolge besuchen, denn der nächste Turm bleibt so lange verschlossen, 
bis der vorherige komplett erkundet wurde. Falls Ihr in den Türmen auf 
Heilknollen stoßt, so hütet sie gut, denn Ihr werdet sie noch gut gebrauchen 
können. 
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Im zweien Stock von Turin zwei versperren 
große Steinstatuen den Weg. Sie sehen fast 
alle gleich au^, aber eben nur fast! Achtet 
auf das Juwel in der Sffrh der Statuen. In 
jeder Reihe steht eilt 5tein|dotz, dessen 
Juwel eine andere Farbe als das der rest- 
ist das Zeichen für Euch, 
und die Reihe 
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schalter/pieLe 

Der Schalter in wer Mitte des 
Raumes befindet sich anschei¬ 
nend in unerreichbarer Ferne. 
Aber nur scheinbar! Begebt 
Euch zu einem der Tongefäße 
und hebt es auf. Stellt Euch 
Jiun in gerader Richtung neben 
den Schalter und werft das 
tefaß mit aller Kraft. Die 
Wucht des Aufschlags wird 
den Schalter umlegen und die 






















































SCHWEBENDE STfifNE 


Die vier Schalter unten /frn Bild 
steuern die dazugehörigen Steine 
Betätigt Ihr einen Schalter, beginnt 


sich ein Stein zu bewegen. Ihr müßt 
versuchen, die Steine so zu manö¬ 
vrieren, daß Ihr auf die andere Seite 
gelangen könnt. Denkt daran, daß 
der Schalter, der einen Stein in 
Bewegung setzt, diesen auch wieder 
anhält! . 


TRAUMSI EC/EL | 
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HÖLLENPRIESTER 

1 ln der obersten Etage des drit- 

< ten Turmes erwarten Euch die 

< schwarzmagischen Geschöpfe der 

| Nacht bereits mit Ungeduld. 

| Geratet bei ihrem Anblick nicht 

fl in Panik. Die besten Chancen 

I besitzt Ihr, wenn Ihr in der Mitte 

|< v der Plattform wartet, bis einer 
p der Bösewichte auftaucht und 

Ü ihn dann mit dem Blitzstich 

I attackiert. 
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Türme 3 & T 


KRISTALLFADEN 


UNtE^i.lEQtblE WAHRHEIT 

Damit Ihr in Turm vier das oberste Stockwerk erreichen könnt, mü! 
zunächst dem Keller zuwenden. ^ ^ _ ... • ^ 

Lauft im Erdgeschoß eine der bei- _ r I - 

den Treppen nach oben und laßt 

Euch dann in der-Mitte der erhöh- " W k »A Tlinl r 

ten Plattform nach unten in den / 

Keller fallen. In diesem Keller be- ^ ^ T 
finden sich insgesamt vier große - >■ 

Löcher im Boden. Die Treppen - I w 
nach oben könnt Ihr finden, wenn 

Ihr Euch in das rechte untere Loch - 

fallen laßt. 


ir Euch 


TALER 




KUGELSCHLANGE 

Die Kugelschlange erweist sich von Beginn an als sehr hartnäckiger und 

unangenehmer Gegner. Die Glieder, die Ihr von ihr getroffen habt, machen sich 

selbständig und attackieren Euch zusätzlich. Greift 

mit dem Blitzstich immer 

den Teil an, der rot gefärbt ^ 

♦•Ist. Nach ein paar Treffern iS ^ ^ *:• ... • ^*w*Ti&* 

löst er sich und die Kugel- m 

Schlange Ist um ein Glied 

kürzer. Auf diese Weise ^ SS. * 

müßt Ihr die einzelnen Teile 

der Schlange nach und nach 

bekämpfen, bis sie vollends _ 

besiegt ist. - >>• ^ 
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Die schwerste Eurer Aufgaben in der Unterwelt liegt vor Euch. Es gilt den 
letzten Teil der Oberwelt zu erlösen! Langsam nähert Ihr Euch dem Tor, holt 
noch einmal tief Luft und betretet voller Unbehagen die finsteren Gemäuer. 
Welche Unaussprechlichkeiten werden wohl hier auf Euch lauern? 


MEHNAS HILFE i ‘ 

Bereits nach zwei Schritten werdet Ihr wieder aü$ dem Tur 
hinausgeworfen, wenn Ihr nicht die richtigen Vorkehrung € 
getroffen habt. Begebt Euch ^ ^ ._— 

und nehmt eine Mütze voll 
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äOchnmniBooüe Schreine 


EINC/ANC/ 


©chcimnisDollc Schreine 


Sicherlich sind Euch diese beiden Geheimnisse bereits auf der Karte der 
Unterwelt aufgefallen. Doch erst jetzt, nachdem alle fünf Türme der Unterwelt 
vom Bösen befreit sind, solltet Ihr diese Schreine aufsuchen. Die Karte auf 
Seite 12 gibt Euch genaueren Aufschluß über die geographische Lage der 
Schreine. 
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FELSENSPERREN 

Die Felsen sehen nicht nur so aus, /[ 
als ob sie schwer wären, sie sind '■ 
es tatsächlich! Ihr müßt sie aber 
dennoch in der richtigen Reihen¬ 
folge, verschieben, um an ihnen 
vorbeizukommen. Aber macht Euch 
keine Sorgen: Wenn irgend etwas 
schiefläuft, verlaßt 0ie Höhle und 
betretet sie noch einmal. Alles ist 
dann wieder io seiner Ausgangs¬ 
position und Ihr könnt einen neuen 
Versuch starten. » 


VERSTECKTE TÜR 

Das Ziel dieses Raumes liegt ganz oben in 
der Mitte. Bevor Ihr es aber finden könnt, 
müßt Ihr Euch um die Gegner kümmern. 
Die Feuersterne auf der Plattform in der 
. Mitte müßt Ihr mit gezielten Topfwürfen 
außer Gefecht setzen, da leider kein Weg 
dort hinführt. Auch hier gilt: $ind alle 
Töpfe verbraucht, müßt Ihr noejh einmal 
von vorn beginnen. ;f 


2 am *, 




EINC/ANC/ 




DIE OBERWELT WARTET... 

i , . .. * . • 

Dank Eures Mutes und Einsatzes sind alle Kontinente der Oberwelt 
wiederentstanden. Doch was nutzen di£ Welten, wenn auf ihnen kein 
Leben gedeihen kann. Deshalb besteht Eure nächste Aufgabe darin. Euch 
zur Oberfläche zu begeben und dort Euer 

begonnenes Werk zu vollenden. sr—r: 

Bevor Ihr jedoch aufbrecht kehrt mt *\ |H {■ ■) ■ ■ 
zurück ins Dorf und sprecht mit " 

Melina und dem Ältesten. Sie halten 
noch wichtige Informationen und Rat- h * > v 

schlage für . Euer weiteres Abenteuer ~ __ 

parat. Seid Ihr letztendlich zu allem . , , ( 

berert, begebt Euch zum Übergang, der zur i r. k 

den Weg zur neuen alten Welt öffnet! ii » t e l| e i s »* ? 


_ -?*! 

Weiser: v * 

II e i l r (I s palt fuhr i _ j 
zur II Ii e r w e I t . . & j 

ä.vT 
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Eure erste Station auf der Oberfläche der neuen Welt befindet sich in Süd' 


amerika. Das erste Ziel dieser Reise zum neu entstandenen Kontinent ist eine 
Höhle im Norden. Danach solltet Ihr den Süden und anschließend den See in 
der Mitte genauer in Augenschein nehmen. 


SONNENSTAB 


TALER 


LERNT SCHWIMMEN 

ln einem schwer zugänglichen Teil der Höhle findet 
Ihr die Riesenblätter, die' Ihr zum Schwimmen be¬ 
nötigt, Sprecht mit den freundlichen Blumen beim 
Punkt Q. die Euch wichtige Hinweise zum Fundort 
liefern. Die Stelle auf dem oberen Screenshot könnt 
Ihr passieren, wenn jhr alle Gegner 
besiegt, die sich In diesem Raum 
aufhalten. Werft Steine nach den 
Fischen, damit ein neuer Weg ent¬ 
steht und ihr das Loch zum unteren 
Teil der Höhte erreichen könnt. 
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Südamerikas Steppen 
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y Südamerikas Steppen 


BLUME 


RIESENBLATTER 


TAUTROPFEN 


WALDWESTE 


TRUQERISGHE 

SAMENKAPSELN 

Überall auf dem steinigen 
Boden der Höhle befinden 
sich solche Kugelgewächse. 
Manche davon sind mit Vor¬ 
sicht zu genießen, denn sie 
schießen mit ihren giftigen 
Stacheln *nach Euch. Räumt 
sie behutsam beiseite, wenn 
sie Euch den Weg versperren. 
Den braunen Kapseln solltet 
Ihr besondere Aufmerksam¬ 
keit schenken, denn sie 
enthalten nützliche Dinge. 
Mit dem A-Knopf könnt Ihr 
nachschauen, was sich im 
Innern verbirgt. 


' Was stört, 
wird "beseitigt! 
Achtit auf 
die braunen Kapseln^ 
denn darin 
sind Gegenstände 
verborgen. 
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DER HOLLENMOLOCH 

Der Höllenmoloch lebt in einer kleinen 
^ Höhle, die Ihr jedoch nur betreten könnt, 
wenn Ihr den Tautropfen aus den Tiefen 
der Höhle geborgen habt. Im Ijämpf 
müßt Ihr dann zuerst die Gegner auf der 
rechten und linken Seite besiegen, damit 
der Moloch zum Vorschein kommt. Eine 
Kampfposition schräg unterhalb seines 
Loches bietet Euch die besten Über¬ 
lebenschancen. Auch ein Magiering kann 
in dieser Auseinandersetzung von großem 
Nutzen sein! 
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Der Gebirgszug, der die beiden amerikanischen Kontinente voneinander 
trennt, liegt hinter Euch. Voller Eifer erkundet Ihr die Wege, die zu den 
Gipfeln führen. Die Erhöhung im Westen bildet Euer erstes Ziel. 


TALER 


EALLgRUKE 


% '1 

Kvi! 

StEINHJ 

An einer Stelle tier Berghöhlen wird der 
Weg durch massive Granitfelsen versperrt. 

Ihr könnt Euren Weg an dieser Stelle erst 
fortsetzen, wenn Ihr im Besitz des Granit¬ 
speers seid. Sucht den Eingang Q, der fl 
Euch auf direktem Weg zu dieser Wunder- i 
waffe führt. Sie zerschneidet auch den 
härtesten Stein, wie ein Messer die Butter. 
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QREIFENKLAUE 


QRANITSPEER 


BUCK IN DEN AßQRUND \ <v 

Ein fürchterliches Erdbeben hat in der jüngsten Vergangenheit 
:afür gesorgt, daß die steinernen Brocken dieses Raumes^ nicht 
sicher sind. Ihr solltet diese Stelle zügig durchqueren! denn 
sonst sorgen die mächtigen » 

Ceoblaster dafür, daß die 
E -.ke einstürzt. In diesem Fall 
- jßt Ihr wieder am Anfang des 

Raums beginnen., ** * ^ v 


FALLQRUBt 


FALLQRUBE 
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Einer der Boten der Vogelstadt brachte Euch zu diesem trostlos 
wirkenden Stück Erde, Keine Pflanze, kein Tier, nichts deutet auf irgendeine 
Lebensform hin. Aber gerade diese Situation gilt es zu bewältigen... 


DORNENLANZE 


AßWEHRELIXIER 


RÜCkkEHi? 0Eß LEBENS 


Um die öden Landschaften dieser Welt wieder 
zu begrünen, müßt Ihr jeweils vier Seelen 
aus ihrer Monster hüüe befreien. Besiegt auf 
Eurem Weg zwischen Gestrüpp und Einöde 
alle Gegner. Die Seelen selbst könnt Ihr als 
schemenhafte Kugeln erkennen, die sich 
lösen, sobald ein Kampf beendet ist. Habt 
Ihr sie alle befreit, begebt Euch zumTempet 
der Verlorenen bei Punkt Q. Die Befreiten 
sorgen dafür, daß sich der Zustand der Erde 
Wieder normalisiert 
und das Wasser 
wieder fließt. 


I CJLÜCKSELIXI 
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Hfnkas Ticruiclt 
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EINGANG 
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SATADOROS 

MUTANTENBESTIE 

Auch beim Kampf gegen diese 
Monster müßt Ihr Geduld haben. 
Schließlich könnt Ihr es nur treffen, 
wenn es nach unten taucht und 
Versucht, nach Euch zu schnappen. 
Attackiert es dann mit dem Blitz¬ 
stich. Der Kampf wird sich möglU, 
cherweise etwas in die Länge ziehen, 
denn die Trefferausbeute liegt leider 
mehr Im unteren Bereich und der 
Gegner kann schon einige Schläge 
vertragen, bevor er klein beigibt. 


1 Hfnltas Tiermelt 


UNBEZWINGBARE MAUERN 


Die Wand im Screenshot rechts könnt Ihr nicht aus eigener Kraft 
bewältigen. Ohne fremde Hilfe bildet sie ein unüberwindliches Hin¬ 
dernis. Wie gut, daß sich hier eine der Donnerkröten aufhält. Sie hilft 
Euch unfreiwillig, das Hindernis, zu überwinden. Verpaßt Ihr einen 
Schlag und sie wird einen Energiestoß in Eure Richtung schießen. 
Laßt Euch von diesem treffen und die Aufprallwucht sorgt dafür, daß 
Ihr durch die Mauer geschleudert werdet. r 




TALER 


Rr* W- 




* r + mt 1 




TERRANIQMA SPIELEBERATER ^ 27 


















































































Voller Ehrfurcht lauscht Ihr den Worten des Löwenkönigs. Die Geschichte 
seines Sohnes fasziniert Euch von Beginn an und Ihr beschließt kurzerhand, 
das Leben des Kronprinzen zu retten. 


RETTVNO DES 
PRINZEN 


Da habt Ihr Euch ja etwas Schönes Kr 

eingebrockt, als Ihr diese Rettpngs- f 

aktion beschlossen habt Am lief- 
sten Punkt des Tales findet Ihr |l|i^ 
den jungen Löwen. Zusammen mit 

ihm müßt Ihr Euch jetzt an den ^SS^SSKmün 

Aufstieg machen. Leider neigt der : , * 

Kleine dazu* ein bißchen herumzu- V 

trödeln* was den Schwierigkeits¬ 
grad der Aufgabe noch um einiges erhöht* Versucht mit allen 
Mitteln zu verhindern* daß Gegner den Bengel, attackieren, 
sonst kehrt er zu seinem Ausgangspunkt zurück und die ganze 
Strecke liegt wieder vor Euch. Bleibt er Stehen* solltet 
Ihr ihn immer wieder ansprechen* um ihn zuifi Weltergehen 
zu animieren* 
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Tal des Schreckens 


LOWE 


























Tai des jStäirtctaÄ 


SCHLAMMH ADOS * 

Unerreichbar für Eure Waffe, attackiert Euch das Schlammonster. 

Wie soll man diesen finsteren Gesellen angreifen? Als Ihr nach 

an einem geeigneten Plan bastelt, hat der kleine Löwe 

bereits eine fertige Strategie, Er schiebt Euch 

immer wieder Felsen zu, die Ihr nach ijl 

dem Schlammonster werfen müßt* 

Achtet dabei immer auf seine Aqg||ffe 
und weicht geschickt aus. Nach einigen 

Treffern sieht er Sterne und Ihr könnt M 

den Löwen zu Hause abliefern! 


^ ZUQABE OffALLIO? 

Nachdem Ihr den Sohn des Löwenkönigs 
wieder sicher in der Obhut seiner Eltern 
wißt, solltet Ihr Euch den leeren Raum in der 
Löwenheim-fföhJe gut merken. Habt Ihr nämlich die 
Menschen befreit,, könnt Ihr hier einen weiteren 
Fund machen! 
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Dank der Hilfe der Flußpferde, die im Osten Afrikas eine Brücke über den 
reißenden Strom bildeten, erreicht ihr Arabien. Das Abenteuer setzt sich hier 
in der eisigen Kälte des höchsten Gebirges fort... 


EISPANZER 




HEJLVNQ DES YETI . I ' 

Krümmend vor Schmerzen hat 
sich die Schneekreaiur in den" 

Teich begeben, um seine Wunden i mm* 

tu heiien. Allerdings kann das 

Wässer nicht seine gesamte Heilkraft entfalten,, denn eine 
Zutat der Quelle fehlt. Mitleid mit dem armen Wesen bewec 
Euch dazu, in den eisigen Höhen nach dem Eisblumenblatt n 
suchen, das der Quelle ihre Heilkraft zurückgibt. Aus Dank 
barkeit für seine schnelle Genesung hilft Euch der Yeti, der 
psfluß zu überqueren. 


EISBLUMENBLATT 
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C-kicmatci 


HltK RUNTER 


ZUM ENDCJEC 


EINGANQ 
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FLAMMENSTAB i 
























<e(klemata 


WETTERtFFEKTE 

Das E<ho der fürchterlichen Naturkatastrophe hallt noch in 
Euren Ohren. Schließlich ergebt man eine solche Lawine 
nicht sehr oft. Zitternd vor Kälte erwacht Ihr am Boden 
einer tiefen Gletscherspalte*. Die Bergziege, die es M 
ebenfalls dorthin verschlagen hat, hilft Euch, den Weg m 
zurück zur Oberfläche zu finden. Dort stellt Ihr fest* daß 1 

die Lawine auch eine gute Seite hatte: Der Einfluß,/ über ■■ 

den Euch der Yeti geworfen hat, ist verschwunden und ! fl 
Ihr könnt nun Euren Weg zum Endgegner fortsetzen. 
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DER MORPHDAMON 

Verdutzt beobachtet Ihr die Aktionen des 
Morphdämons. Gegen ihn scheint keiner 
Eurer Angriffe irgendeine Wirkung zu er¬ 
zielen. Letztendlich entschließt Ihr Euch 
dazu, ihn mit seinen eigenen Waffen zu 
schlagen. Benutzt Eure Waffe; um seine 
Energiestrahlen auf ihn zuröckzuschmet- 
tern, bis er sich abermals verwandelt. 
Weicht dann den Fledermäusen aus und 
greift seine natürliche Gestalt mit dem 
Blitzstich an. 


HEILSAME OHNMACHT 

Die Erinnerung an die vergangenen Geschehriisse kehrt leider nur 
bruchstückhaft zu Euch zurück. Zu schrecklich waren die Ereig¬ 
nisse. Als Ihr die Augen öffnet, bemerkt Ihr, daß die Menschheit 
anscheinend wieder zur Welt zurückgekehrt ist. Freudestrahlend 
springt Ihr aus dem Bett, froh, wenigstens .dieses vollbracht 
zu haben. Die Fähigkeit, Euch mit Tieren zu verständigen, ist 
allerdings zusammen mit der Ohnmacht verschwunden 






















































Der Kontakt mit Menschen macht Euch neuen Mut. In der tibetanischen Stadt 
sucht Ihr nach Hinweisen, was das Schicksal als nächstes für Euch geplant 
hat. Die Einwohner haben Euch einiges zu erzählen... 


Lhasas Kloster 


10 Taler 
25 Taler 
13 Taler 
1080 Taler 


Heilknolle 

Wunderknolle 

Gegengift 

Mönchskutte 


DER AUFTRAQ MA-JOS 


Ma-Jo erwartet Euch im Tempel der Stadt. 
Er erzählt die Geschichte seiner Enkelin. 
die aus bis Jetzt noch ungeklärter 
Ursache in Richtung der Wüste davonlief 
und seitdem spurlos verschwun- 
den Kt Alle Rettungsversuche 
sind erfolglos geblieberi und die / • w 
Menschen haben die Hoffnung bereits T, 
aufgegeben, sie lebend wiederzusehen. Mit JlV. ä 
flehendem Blick bittet Euch Ma-Jo um Hilfe, jOTf M 
die nahegelegene Wüste zu durchkämmen «m 

und nach dem Mädchen zu suchen. Bevor &£ 

Ihr jedoch diesem Wagnis entgegentretet, 

.solltet Ihr Eure Utensilienkammer bis zum ‘ 

Bersten füllen, denn schreckliche Dinge 
erwarten Euch in den Ruinen der Wüsten- 





















Iiuran 


EINQANQ 


■/fsp'c.Y. 'i'/Wm 


Heilknolle 

Wunderknolle 

Gegengift 

Waldkraut 

Bronzespeer 


10 Taler 
25 Taler 
13 Taler 
30 Taler 
880 Taler 


Bronzespeer 8801 

f/ 'S /fl ' ’J- fSS/ / ' r , . /' 

/</-> 'rtls fs, V fi. 
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Ijhasa $r Mran 


Ein mulmiges Gefühl beschleicht Euch, als Ihr in der Wüste einem Mädchen 
folgt, das Euch nach Luran bringt. Alles, was Ihr bisher über die Stadt gehört 
habt, scheint falsch, denn die Stadt macht nicht den Eindruck einer zerstörten 
Geisterstadt... 


HALSTUCH 


' m ' ;C 

DIE NACHT PER 
ZOMBIES 1 


Nachdem Ihr einige Nachforschungen angestellt 
habt, findet Ihr bei Q Mei-Lins totgeglaubte Eltern 
und bei 0| Mei-Lin selbst. Diese zeigt sich allerdings 
wenig begeistert von Eurem Erscheinen... , ^ 

Verwirrt begebt Ihr Euch ins Hotel. Noch könnt Ihr 
Euch nicht erklären, warum Luran keine Geistei&tadt 
ist und Mel-Uns Eltern leben. Erschöpft schlaft 
Ihr ein und erlebt 
am nächsten Morgen 
eine Überraschung. 










































SAKRALSIEQEL 


EIN TREUER 

FREUND ^ .jd 

Verdächtige Geräusche führen 

Euch in die Nähe des unhdlm- \ i , % 

liehen Friedhofs im Sudosten. 1 

Ein Winseln und Scharren wahr- . -SSisr:! 1 

nehmend, entdeckt Ihr zwischen 

den Grabsteinen einen kleinen Hund* der anscheinend der Begleite' 
des Mädchens war. Vielleicht kann er'Euch helfen, die Spur des 
Mädchens zu finden. Voller Ungeduld Zeigt Ihr ihm das Halstuch 


STRAHLENLANZE 


ln den Keilern lauert das Grauen in Gestalt von 
bösen Geistern. Kommt Ihr ihnen zu nahe, werdet 
u ... . Ihr wieder zurück an den Brunnen der Stadt 

befördert. Allerdings gibt es auch gegen sie £in geeignetes Mittel: Das Sakralsiegel. 
Laßt Euch bei Punkt Q nach unten falten. Dort werdet 
Ihr eine Truhe finden, in der sich dieser heilige Gegen¬ 
stand befindet. Auf diese Weise ausgerüstet, vermag BHBr 


TERRANIQMA SPIELEBERATER 





























Bornen der ttlüste 


ZWISCHEN 's 

QRÄBERN 

VERBORQEN 

Ein weiterer bedeutender Fund ge¬ 
lingt Euch auf dem Friedhof, wenn 
Ihr ?uvor f Tem-Jtn, dem reichsten 
Mann des Dorfes, geraten habt, sein 
Geld mit ins Grab zu nehmen. Jetzt, 
nach Tem-Jins Tod, findet 
MBi Ihr den Reichtum des 
j * Marines in seinem Grab 
i und könnt ihn an Euch 
nehmen. 


Siehe Seite 33 


DAS ENDE DER jAQD 


Die Idee, dem kleinen Hund auf den Fersen zu bleiben, erweist sich im nachhinein ais Glücksfall. 
Er führt Euch in ein Haus, in dem sich ein Geist befindet, der Euch seltsamerweise nicht sofort 
attackiert. Neugierig haltet Ihr ihm das Sakralsiegel unter die Nase und eine wunde/same 

Verwandlung beginnt! Vor Euch steht das 
vermißte Mädchen und dankt Euch aus 
^ ^ tiefstem Herzen für die Befreiung. Euer 

» rr-rrr *^ *&«*•■* Auftrag in diesem Teil der Welt ist somit 

■ _ » 1 | ausgeführt und Ihr könnt das 

der erfahrenen Wüstenbewohner 

. j gibt Euch auch bereitwillig Auskunft, 

. ' ISp auf welchem Weg Ihr die Wüste, 

- ohne Schaden zu nehmen, durch- 
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Die angenehmen Temperaturen sind eine Erlösung für Euren durch den 
Wüstenmarsch geschundenen Körper. Glücklicherweise müßt Ihr nicht lange 
suchen, bis Ihr die Stadt findet, in der Ihr Euch erholen könnt! 


Im späteren Verlauf des Spiels habt Ihr die 
Chance, die Entwicklung von Loire zu beein¬ 
flussen. Nach dem Tod des Königs erhaltet Ihr 
die Möglichkeit, an der anstehenden Bürger¬ 
meisterwahl teilzunehmen und Eure Stimme 
abzugeben. Bevor Ihr Euch aber für einen der 
Kandidaten entscheidet, sammelt so viele 
Informationen wie 
möglich, schließ¬ 
lich wird die 
Zukunft der Stack 

durch Eure Stirn- “’^ r 

me direkt beem- 

flußt. 
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Kostenlos! 


Bronzespeer 

Strahlenlanze 

Silberspeer 

Kettenhemd 


880 Taler 
980 Taler 
1500 Taler 
1280 Taler 


Sonnenring 

Atomring 

Blitzring 

Windzauber 

Florazauber 


1 Kristall 
2 Kristalle 
2 Kristalle 
4 Kristalle 
1 Kristall 


DER WEIN DER WAHRHEIT 

Freie Zeit in Verbindung mit einem 
Schluck Wein verleitet einen der Stadt- 
bewohner dazu, Euch einige wichtige 

_ jj Dinge zu erzählen. Besucht ihn in der 

Gaststätte zum Erfahrungsaustausch. 
Auch dem Wahrsager, der sich 
hier niedergelassen hat, solltet 
Ihr einen Besuch abstatten. 













































Loire/Bchloß luOire 


Bereits aus weiter Ferne seht Ihr die Türme des Palas 
den wolkenlosen Himmel erheben. Der Glanz des blank 
Euch, als Ihr die weiten Hallen und Flure durchschreitet, 


- SÜSSE TRÄUME /'. 

Manche Wachen des Schlosses helfen 
etwas gegen Eure Neugier und hindern Euch 
daran, alle Räume zu erkunden. Aus diesem 
Grund müßt Ihr zu einem etwas hinterhälti- 
gan Trick greifen. In einem nahegelegenen 
Wäldchen, dem Mooswald, findet Ihr einen 
besonderen Pilz. Diesen bringt Ihr zur Kneipe 
der Stadt, in der ein findiger Giftmischer 
einen Schlaftrunk darajus herstellt. Diesen 
könnt Ihr dann in der Küche des Palastes in 
den Kochtopf schütten, so daß alle Bewoh- 
j ner 'n einen tiefen Schlaf fallen werden. 

1 Anschließend steht der vollständigen Erkun¬ 
dung nichts mehr im Weg! 
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RÄTSELHAFTE 1 

BEQEqNUNQ * 

Mit stolz geschwellter Brust 
betretet Ihr den Thronsaal und 
macht eine überraschende Ent- 
% deckung: Melina sitzt an der Seite des 
§ Königs! Aber ist es Wirklich Mejina? Das 
Mädchen sieht zwar aus wre Eure Freundin 
I au * Krysta, scheint Euch* jedoch nicht 
^ zu kennen. Außerdem ist .sie seit 
\ einem Erlebnis in ibrer Kindheit, 
die Sie in Storkolm verbrachte, 
Ä stumm. Könnt Ihr ihr helfen? 
























BättpSh L a - ft E “ Ch , uber den Rucken! Kein Lichtstrahl durchdri-c^ das 
f5.Äb d r h, k“* me n VoSe zwltschern und sogar der Wind ruht in diesem 
b °n e L 0men ’ dennoch setzt lhr Euren Weg fort, denn schließlich 


DIE KRAFT DER QLpCKE 

Ein alter Fluch lastet auf dem Wald, der die Wanderer darin Imme 
z um Gluclttiabt Ihr Euch die Hermesglocke aus dem Turm hinter de« 

S C K E t ffekt c dfer Verwünschung auch auf Euch einwirken. Aber 
stand gelingt es Euch, die Irrwege des Waldes zu um¬ 
gehen und auf dem richtigen Pfad zu bleiben. Setzt die ■hh.iiwl. 

Glocke immer dann ein, wenn Ihr einen neuen Teil des WMfyuÜi 

Waldes betretet und vergleicht Euren Weg immer mit 
der magische^ Karte. Trotz Glocke können sich unacht- H 
same Abenteurer verirren! jB 


DES QEQNERS STÄRKE 


ln den dunklen Lichtungen des Waldes solltet Ihr den 
zahlreichen Gegnern möglichst aus dem Weg gehen. 
Nicht nur die schlechte Sicht, auch ihre Stärk? könnte 
m d nS ° nSten schwer zu schaffen machen. Achtet auf 
alle Bewegungen. Einige Kämpfer habpn in diesem Wald 
bereits die schlimmsten Vergiftungen davongetragen und 
sind an deren Folgen kurz vor der Rettung erlegen! 


KETTENHEMD 
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ITorfcsta 




















HUNDEPFEIFE 


DER 

Verlassen und still liegen dij F^user des einstmals präch¬ 
tigen Dorfes vor Euch. Abel die Stille yväfirti nicht lange, 
schon stürzt sich ein Rudel wilder Wölfe auf Eu|h, gegen die 
Ihr nur mit der Hundepfeife eine Chanceihahtf; Setzt diese 
zum richtigen Zeitpunkt lin, sonst seid Ihr verloren. Sind 
die Bestien beruhigt, könnt Ihr Euch deitt Haus, das dem 
Eingang am nächsten liegt, zuwenden und (|arin ein Brld 
finden. Zeigt das Bild etwa Melinas Eltern? Die anderen 
Häuser des verlassenen Dorfeis könnt Ihr beruhigt außer 
acht lassen, denn die Türen wurden von den Hauseigen¬ 
tümern fest verschlossen, damit 
kein Plünderer die Gelegenheit 
erhält, etvyas zu nehmen, das ihm flsHESp 
nicht gehört. Mittels des gefun- 
drten Bildes, eines Familien- 

porträts. kann Mci-Lin nun die ^| 


tanzt 


TALER 
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Nach dem Sturz des Königs läßt Euch der Zollbeamte trotz prall gefüllter 
Taschen vorbehaltlos passieren und der Süden Europas liegt offen vor Euch. In 
der Hafenstadt Ahola könnt Ihr neue Ausrüstung erstehen und Euch von den 
Strapazen erholen. 


SIM AHOLA 


Auch Ahola ist eine Stadt mit großer 
Zukunft. Ihr müßt dem Wachstum aber 
etwas nachhelfen, damit die Stadt größer 
und schöner werden kann. Welche Schritte 
Ihr einleiten müßt, damit sich eine Wand¬ 
lung vollzieht, könnt Ihr weiter hinten in 
diesem'Spieleberater nachlesen. Allerdings 
braucht Ihr einige Dinge aus anderen Städ¬ 
te»! und könnt deshalb nicht sofort begin¬ 
nein. Kehrt später hierher zurück, um aktiv 
an der Zukunft dieser Stadt mitzuwirken. 


ELIXIER 


ff[illkommcn in äJiola 


Übernachtung 10 Taler 


980 Taler 
1200 Taler 
1280 Taler 
lOTaler 
25 Taler 
70 Taler 


Strahlenlanze 

Silberspeer 

Kettenhemd 

Heilknolle 

Wunderknolle 

Götterknolle 


30 Taler 


Waldkraut 
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ggmofa/ffrtiloB Torronia 


SAPHIR 


ALTE BEKANNTE 


Auch in diesen Gemäuern könnt Ihr zwei Seelen die letzte 
Ruhe ermöglichen. Begebt Euch zu Durchgang 0. yier 
warten zwei Skelette darauf, von Euch- erlöst zu werden. 
Achtet bei der Auseinandersetzung mit ihnen auf herum¬ 
fliegende Knochen. Der Kontakt mit den magisch aufge- 
ladenen Geschossen i 

ist sehr schmerzhaft. ft l. _ 

Nachdem Ihr die bei¬ 
den Untoten bezwun¬ 
gen habt, erhaltet ^ 

Ihr weitere wichtige m 

Informationen. 
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CODENUMMER 


P BUCH DER JUWELEN 


TALER 


PAS QEHE1MNIS ÖER 1 
Juwelen - M ' Mm 

Eure Aufgabe in diesem Gemäuer besteht 
darin, vier Juwelen zu finden und sie zu den 
Porträts in der Vorhalle des Palastes zu bringen.' 
Wir haben die Fundorte der Edelsteine auf den 
unteren Screenshots für Euch abgebildet. Eine 
Besonderheit erwartet Euch, wenn Ihr den dritten 
Juwel ergattern wollt. Die Truhe, in der er sich 
befindet,, könnt Ihr nur über die Kronleuchter 
erreichen. Stellt dazu im Kontrollraüm Q den 
richtigen Code efn, der die Leuchter nach unten 
fahren läßt. 


RUBIN 
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HÜH Ttorroma 


OPAL 


TURMSCHLUSSEL 


QEFÄHRLICHE VIERLINGE 

Der Kampf ist ohne die richtige Taktik aussichts¬ 
los, denn Ihr habt es hier mit einer Hexe und 
drei Hologrammen zu tqn. Greift Ihr die Trug¬ 
bilder an, geschieht nichts, das Euch weiterhelfen 
könnte. Ihr müßt also herausfinden, welche Geg¬ 
nerin die Originalhexe ist. Bleibt ganz ruhig in 
der Mitte des Raumes stehen. Beenden die Hexen 
ihren Tanz, befindet sich Eure Widersacherin 
genau hinter Euch. Macht deshalb kehrt und 
greift sie mit dem Funkenpflug an. Auf diese 
Weise werdet Ihr 
den Kampf sehr 
schnell für Euch 
entscheiden. 


EISPICKEL 


TOPAS 


PLATINRÜSTL/NQ 



















































































Nachdem Ihr Kolumbo aus Schloß Torronia befreit habt, gibt er sein Naviga¬ 
tionswissen an die Seeleute im Hafen von Loire weiter. Auf diese Weise 
gelangt Ihr nach Nordamerika, wo Ihr die Chance habt, Liberita und seine 
Einwohner genauer kennenzulernen. Dem Dorfplatz solltet Ihr besondere 
Beachtung schenken, denn hier geht die Post ab. 


Idberitas Attraktionen 


Silberspeer 

Seelenbrecher 

Eispickel 

Kettenhemd 

Silberrüstung 

Platinrüstung 


1200 Taler 
1650 Taler 
1770 Taler 
1280 Taler 
1550 Taler 
1850 Taler 


Florazauber 

Windzauber 

Knochenzauber 









































































iLiibertm/peelrdnt 


Das idyllische Dorf Seeheim inmitten des Fünf-Seen-Landes ist ebenfalls einen 
Besuch wert. Das reizarme Klima und die gesunde Luft helfen Euch, die Sorgen 
der Vergangenheit ein paar Augenblicke lang zu vergessen. 


ABSEITS m$ DORFES 

Im östlichen Teil des Dorfes führt 
ein Weg zu einem Haus. Hier könnt 
Ihr die Bekanntschaft eines kleinen 
Mädchens machen. Außerdem liegt 
auf einem Regal £in interessantes 
Buch, das Ihr unbedingt lesen soll¬ 
tet. In der Mitte des Raums findet 
Ihr ein Metallteil, das dem Fischer 
in Ahola weiterhelfen wird. 


DIE BRÜCKE AM FLUSS i 

Im Südwesten des Gebietes trefft Ihr» einen einsamen Mann, dessen größter Wunsch es ist, eine Brücke über den 
Fluß zu bauen. Leider fehlt ihm das nötige Holz. Hierbei könnt Ihr ihm helfen. Begebt Euch zur Windrichtung im 
Norden, wo Ihr zwei Baumkobolde trefft, die ein Stück Holz hinterlassen, wenn Ihr sie besiegt. Bringt das so 
erbeutete Holz zu dem Mann am Fluß, der daraus für sich und für Euch eine Brücke zimmern wird, die Euch in 
bisher unerforschtes Gebiet führt. 
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Bas romantische ßeeheim 




































































Eine neuerrichtete Brücke im Osten Südamerikas bringt Euch nach Liotto. 
Hier wird während des gesamten Jahres eine riesige Party gefeiert. Seht Euch 
doch mal um, was der Rummel dort so alles zu bieten hat. 


tortenWerFen 

Der Herr auf dem Bild ist einer der Schausteller 
Seine Attraktion: Tortenwerfen. Dabei müßt Ihr ver¬ 
suchen, die Katzenköpfe im Hintergrund mit den 
Torten zu treffen. Hebt Torte für Torte hoch und werft 
sie mit voller Kraft nach den Pappkatzen. Solltet 
Ihr tatsächlich alle Köpfe treffen, winkt Euch als 
Belohnung ein Kristall. 
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0amba in Iiiotto 


WIEDERSEHEN MACHT FREUNDE 

Im nördlichen Teil Li Ottos befindet sich eine heilige Stati 
Pilgerer aus aller Welt nehmen sich die Zeit, diesen ( 
zu besuchen und- Freundschaften unter den ausgestreckt 
Armen der Statue zu schließen. Dies ist auch der Pia 
an dem Ihr, nachdem Ihr im Hotel übernachtet hal 
Melina Wiedersehen werdet. 


Kostenlos! 


Wunderknolle 25 Taler 
Götterknolle 70 Taler 
Serum 45 Taler 

Waldkraut 30 Taler 
Strahlenlanze 980 Taler 
Seelenbrecher 1650 Taler 
Blitzkittel 1220 Taler 


iL-'vMä 

















laotto/Turm der Dfren 


Im Hafen Liottos könnt Ihr ein Schiff chartern, mit dem Ihr diesen Turm im 
Osten des Meeres erreicht. Leider wurde auch dieser Ort von Monstern 
besetzt. Befreit den Wohnsitz der Nixen und sie werden Euch ihre Dankbarkeit 
zeigen. 
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ENDQEQNER 


SATAQUARIO i 

Die Säbelzahnfische machen zwar 
keinen besonders furchterregenden 
Eindruck, sind dafür aber um so 
schwerer zu besiegen. Versucht den 
beiden Fischen, die sich immer im 
Bild befinden, möglichst effektiv 
auszuweichen und kümmert Euch 
um den Einzelgänger. Laßt ihn so 
nahe wie möglich an Euch heran^ 
kommen und attackiert ihn dann mit 
dem Blitzstich. 


DANKBARE 

WASSERWESEN 


IRfc r . Ist der Turm frei von Monstern, solltet Ihr 

Pan i»-' >/» - Euch mit den Nixen unterhalten. Eine von 

Ihnen wird Euch einen Verlobungsring über¬ 
geben und Euch bitten, den Ring an ihren Ver¬ 
lobten weiterzugeben. Ihn findet Ihr in einer Höhle 
nördlich von Seeheim. 




















































































Der Ring der Nixen öffnet Euch den Weg zu dieser Höhle, die sich in Nord¬ 
amerika befindet. Kehrt als stolzer Besitzer eines eigenen Schiffes zum 
Kontinent zurück und nähert Euch dann zu Fuß der neuen Herausforderung. 


ODEMKRAUT 


TALER 


TAUCHLEHRQANQ 


DRACHENANKER 


Die Erforschung dieser Höhle P mm ^ 

wird Euch zunächst etwas Kopf- iMp 

zerbrechen bereiten, denn kein 

•Weg führt sehr tief in die Höhle 

hinein. Den Stein der Weisen 

findet ihr im Raum links oben. 

(Bei Q .) Kämpft ihr Euch den Weg zu der dort 
stehenden Truhe frei, werdet Ihr einen sensatio¬ 
nellen Fund machen: das Odemkraut. Mit dieser 
Pflanze ist es möglich, längere Zeit unter Wasser 
zu bleiben. Auf diese Weise könnt Ihr 
die Passagenf, die wir Euch mit Pfeilen 
in der Karte markiert haben, ohne 
Probleme benützen. Setzt das Kraut 
ein, um tu tiuchen und unter den 
Felswänden hpdurch die andere Seite 
zu erreichen.;» 


PLANETENBRECHER 
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©reat MeTiöltle 


EINQANQ 




































IM FREIEN FAEL 


Bereits aus weiter Ferne hört Ihr das Tosen des gigantischen Wasserfaiis. 
Dennoch könnt Ihr Euch getrost in die Fluten stprzen, kein Haar wird 
Euch gekrümmt werden. Allerdings solltet Ihr versuchen, bei 0, mög¬ 
lichst auf der linken Seite des stürzenden Wassers zu bleiben. Hier 
befindet sich auf einem Vorsprung eine Truhe; in der Ihr den Drachen¬ 
anker findet. Mit diesem Anker könnt Ihr später auch gegen die 
Strömung schwimmen. * 


* 

Ein Erdrutsch hat dafür gesorgt, daß ein bestimmter 
Bereich der Höhle zur Sackgasse Wurde. Begebt Euch zu 
der Stelle, die Ihr unten im Bild seht (jjjjj) und werft einen 
Felsbrocken gegen die brüchige Mauer, die das Wasser 
zurückhält. Gelingt es Euch, den Spalt zu vergrößern, 
.gehört die Sackgasse der Vergangenheit an und Ihr* könnt 
die Stelle schwimmend passieren. 


MONSTERCLINCH 

Am Ende der Höhle wartet ein riesiger Drache auf Euch. 
Wer jetzt denkt, er müsse den Drachen bekämpfen, täuscht 
sich gewaltig; Nicht das Urtier, sondern die nervigen 
Schleimsterne sind zu besiegen. Benutzt den Blitzstich, 
um die Gegner rechts und links zu eliminieren. Hält Euch 
einer der Sterne gefangen, solltet Ihr den Feuerstrahl des 
iPrachen benutzen, um ihn wieder loszuwerden. Sind alle 
JParasiten besiegt, hilft Euch der Drache aus Dank weiter. 


RUSTUNQ 
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Übernachtung 

W äF JF 0 

** Ey£# . 


5 Taler 


Feuerring 

Sturmring 

Eisring 

Orkanring 

Blitzring 

Donnerring 

Erdenring 

Mondring 

Sonnenring 

Atomring 


Florazauber 

Windzauber 

Knochenzauber 

Wasserzauber 

Hornzauber 


Waldkraut 

Serum 

Götterknolle 

Weihwasser 

Ninjaweste 

Drachenspeer 


30Taler 
45 Taler 
70 Taler 
90 Taler 
1220 Taler 
3150 Taler 


HEILENDER QINSENQ 


Besucht Ihr das Hotel, werdet Ihr die Bekanntschaft 
eines kranken Mädchens machen. Natürlich habt Ihr 
Mitleid mit den Schmerzen der Erkrankten und 
beschließt, ihr zu helfen. Hierbei müßt Ihr Euch 
zunächst zum Arzt der Stadt begeben, der nach Gin¬ 
seng verlangt. Dieses Mittel wiederum erhaltet Ihr 
von Oteku, dem Bruder von Wong. Bringt Ihr es dem 
Arzt, so braut er eine Medizin daraus, mit der Ihr 
dem Mädchen helfen könnt. 


Zwischen Asien und Australien befinden sich mehrere kleine Inseln, die Euer 
nächstes Ziel sind. In der Stadt Yamei könnt Ihr die ersten Erfahrungen mit 
der fernöstlichen Lebensweise machen. 
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Mit Perrys Hilfe gelingt es Euch, die Burg zu betreten. Bereits im 
Raum stellt Ihr fest, daß Ihr Euch hier besonders behutsam bewegen 
Die Schloßwache patrouilliert durch die Gänge und befördert jeder 
draußen, der in den Lichtstrahl ihrer Lampe tritt. 


NARRENSTAB 


. ’ . .. 

Habt Ihr Euch mit den Gegebenheiten innerhalb des Schlosses 
vertraut gemacht, solltet Ihr Euchfdfce Turboschuhe besorgen. 
Mit diesem Wunderschuhwerk habt Ihr die Möglichkeit, zuge¬ 
mauerte Durchgänge wieder zu öffnen. Nehmt Anlauf und 
rennt mit voller Kraft gegen die Mauern, damit sie sich öffnen. 
Auf dem unteren Bild könnt Ihr sehen, wo Sich die Schuhe 
befinden-auf einer Insel nördlich von Australien. 
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EINQANQ 




























TALER 


TALER 


DUNKELHEIT 
BRINQT LiCHf - 

Der Mechanismus der Tür zum Raum □ wird durch die Kerzen¬ 
leuchter gesteuert^ die sich hier befinden. Benutzt hier zunächst 

m die letzte 


die Tonkrüge, um die Flammen zu löschen. Nachdei 
Kerze erloschen ist, wird sich der Durchgang hinter dem Vorhang 
öffnen und Ihr könnt Euren Weg fortsetzen. 


UM DIE ECKE GESCHALTET. 


Die Tür am Ende dieses Ganges (bei Q) läßt sich wider Erwarten 
nicht durch eine Turboattacke öffnen, sondern durch einen verbor¬ 
genen Schalter. Lauft im Gang zurück, bis Ihr die Stelle erreicht, 
die Ihr im Bild rechts sehen könnt. Stellt Euch mit dem Gesicht 
zur Wand und betätigt den A-Knopf, um den verborgenen Schalter 
zu aktivieren. ( 
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Dank des Flugzeugs seid Ihr nun in der Lage, in bisher unerforschte Teile der 
Welt vorzudringen. Eure nächste Station sollte daher Devota sein, das Dorf, 
in dem Beruga von seinen Jüngern als Gott verehrt wird. Ihr findet es in West¬ 
sibirien, nördlich des großen Sees. 


IHIJiSii 


ZU LANDE, ZU WASSER. .. UND IN DER LUFTi 

Mit schlotternden Knien denkt Ihr noch an die Schrecken von Burg 
.Drachenfels zurück. Aber mit letztem Einsatz habt Ihr die Mission doch 
noch erfolgreich abgeschlossen. In Seeheim gelang in der Zwischenzeit 
eine revolutionäre Erfindung: Das Flugzeug! Natürlich stellt es Euch def 
Erbauer zur Verfügung, damit Ihr auch die unzugänglichen Gebiete des 
Planeten erreichen könnt. Begebt Euch zur Startbahn, um das Flugzeug 
zu besteigen. Ihr könnt den Flug mit dem A-Knopf beenden, wenn sich 
Eure Maschine direkt über einer Landebahn befindet. 


TEMPEL 


SELTSAME DiNQE 

Schon nach wenigen Gesprächen mit den 
Dorfbewohnern werdet Ihr merken, daß es 
für die Menschen hier nur einen Gott gibt, 
Beruga. Im Tempel erhaltet Ihr nähere 
Informationen über Berugas Ideologie, 
| die Euch sehr seltsam yorkommen 
J wird. Auch der merkwürdige Preis 
■ des Schuppenmantels sollte Euch zu 
denken geben... 


Übernachtung 


50 Taler 


Götterknolle 130 Taler 

Serum 140 Taler 

Waldkraut 150 Taler 

Weihwasser 150 Taler 

Schuppenmantel 6660 Taler 












































SEELENPANZER 


ADLERAUQEN r 

Die futuristische Umgebung des Labors bie¬ 
tet manche Überraschung. Viele Durchgänge 
sind nicht sofort als solche zu erkennen 
Haltet deshalb Eure Augen offen, damit 
Euch so kleine Passagen wie die im Bild 
nicht entgehen. Eine besondere Art der Fort¬ 
bewegung bilden die Teleporter: Springt in 
das Energiefeld, wenn Ihr sie benutzen wollt 


POSITIVER ENERQIEFLUSS 


In jedem der Stockwerke in Berugas Labor müßt Ihr 
einen Schalter umlegen, damit der Fahrstuhl nach 
unten wieder mit Energie 
versorgt wird. Sucht diese 
Schalter, denn ohne sie 
kommt Ihr nicht weiter. Im jl 
? ersten Raum müßt Ihr & 

4 unter den Versorgungs- JJ 

röhren (furchkriechen, um {Sil 
den Schalter zu finden. JM 
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NACH UNTEN 




































ABWEHRELIXIER 


ME6ATI10N 


Ein riesiger Roboter bewacht den Zugang zu 
Beruga. Aber laßt Euch nicht von seiner Größe 
beeindrucken. Sein Schwachpunkt sind seine 
Beine. Der Blitzstich ist ein effektives Mittel, um 
sie zu attackieren. Steigt Rauch aus dei|J»eienken 
auf, ist das Standbein zerstört und Ihr könnt Euch 
dem nächsten zuwenden. Weicht den herunter- 
fallenden Bomben mit kurzen Sprints aus und 
vermeidet Treffer durch Blitze mit einem Sprung. 
















































































































Der erste der Mondsteine befindet sich im Besitz eines 
Pinguins. Das größte Problem stellt dabei die Reise nach 
Grönland dar. Ihr müßt in Südamerika einen Vogel finden, 
der Euch auf die Eisinsel bringt. Habt Ihr Grönland 
erreicht, begebt Euch nach Pinginea, der einzigen Stadt 
des Eilands. Dort müßt Ihr eine Blume, die ihr auföem 
Marktplatz einer Stadt kaufen könnt, gegen den Stein 
tauschen. Danach ist Euer Auftrag in der nordischen Kälte 
erledigt! «?• 


Der nächste Stein ist in den Weiten der größten Wüste 
des Planeten zu finden. Per Schiff könnt Ihr den afrikani¬ 
schen Kontinent umsegeln und an der Westküste anlegen. 
Durchwandert die Wüste in nördlicher Richtung, bis Ihr 
eine Stelle erreicht, an der ein halb von Sand bedecktes 
Skelett liegt. Dieses Skelett ist gleichbedeutend mit dem 
Fundort des Mondsteins. Grabt solange im lockeren Sand, 
bis Ihr das Kleinöd in Händen haltet. 


, v ., • 

Der vierte der magischen Steine befindet sich im fernen 
Australien. Auf der Spitze des einzigen Berges lebt ein 
Mann, der. Euch den Stein gerne überläßt. Genießt die 
wunderbare Aussicht, die Ihr vom Odemfels auf die 
darunterliegende Welt habt und hört aufmerksam zu, was 
Euch der Wissenschaftler erzählt. Habt Ihr den Stein in 
Eurem Besitz, besteigt wieder Euer Schiff und segel- 
weiter zu den japanischen Inseln. Dort erhaltet,Ihr den 
letzten der Mondsteine. 


Dieser Ort befindet sich im Westen Südamerikas. Euer 
Schiff wird.Euch sicher an diesen Ort bringen: Innerhalb 
des Tempels, trefft Ihr auf Eure neugewonnenen Freunde, 
die Eudf einiges über das Bauwerk zu erzählen haben. 

f er Mondstein befindet sieh tief im Inneren der alten Ge- 
äuer.'Zunächst müßt Ihr die obere Statue auf dem Bild, 
verschiebt, um einen Geheimraum freizulegen. Die Tür, 
die Eifchwm noch von der Erforschung abhält, läßt sich mit 
zwe ' ^li ern °^ nen - Schiebt die großen Steinstatuen, 
■ die Ihr am Anfang 

!jH& g| findet, zu den Schal¬ 

tern, um sie zu akti¬ 
vieren. Eurer Suche 
r steht dann außer 

|r g den zahlreichen Geg¬ 

nern nichts mehr 

Mete im Weg. 


Die Legende besagt, daß fünf dieser mystischen Steine existieren. Der Träger 
der Steine habe die Macht, im Dürretal sein Schicksal zu erfüllen. 
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QLUCKSELIXIER 


NAQIN ATA 


Eine fürchterliche Katastrophe hat 
alles Lpben der einstmals 'blühen¬ 
den Stadt vernichtet. Euer Ziel, der 
Mondstein, befindet sieb den 
unterirdischen Abwässerkihälen der 
Stadt. Begebt Euch zunächst ins 
Polizei-Hauptquartier und besorgt 
Euch dort den Empfänger. Mit 
diesem könnt Ihr die Tür in der 
Unterebene der Stadt öffnen. In 
den Kanälen solltet Ihr sehr vor¬ 
sichtig zu Werke gehen, denn die 
Gegner hier verstehen keinen Spaß. 
Sucht nach dem Kanälscblüssel, 
der die Tür zu den Katakomben 
öffnet. Dort Werdet Ihr Zeuge einer 
dramatischen und überraschenden 


SHOQUNRÜSTUNQ 


KANALSCHLÜSSEL 


I WEIHWASSER 




IMDURRETAL 


Befinden sich endlich alle Mondsteine in Eurem Besitz, könnt Ihr 
Euch auf den Weg zum Südpol machen. Hier findet Ihr am südlich¬ 
sten Punkt das Dürretal, in dem einst die finale Schlacht zwischen 
Gut und Böse stattfand. 

Setzt hier Eure fünf Mondsteine in die Schädeialtare ein und erwar¬ 
tet Euer Schicksal... 































UNERWARTETE 

HILFE. 


Die Gefahr, die von Beruga und 
seinen seltsamen Versuchen aus¬ 
geht, sorgt dafür, daß Ihr hier 
nicht alleine gegen die Armee der 
Gegner antreten müßt. Zu Eurer 
Unterstützung haben sich alle Eure 
Freunde hier eingefunden. Sie hel¬ 
fen Euch mit Handgriffen oder 
nützlichen Informationen durch den 
gesamten Turm. Versucht, die Ter¬ 
minals des Turms abzuschalten, 
um so die Tür zu öffnen, durch die 
Beruga auf sein Luftschiff ent¬ 
kommen ist 


EINQANQ 
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USMSJ 
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Nachdem Ihr im Dürretal von Eurem „guten“ Ich gerichtet wurdet, werdet Ihr 
durch die Kräfte Eurer Freunde wiedergeboren und wendet Euch nun gegen 
Beruga.Tief in den verschneiten Ebenen Sibiriens, geschützt vor den Augen neu¬ 
gieriger Besucher, befindet sich Berugas Turm. Besteigt in Nordamerika das 
Flugzeug und begebt Euch anschließend zu Fuß durch die Eisebenen des Landes. 
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DIE KRAFT DER 
ERFAHRUNG 

Seit der Begegnung mit der Öberhexe wißt 
Ihr, welche wichtige Rolle der Erfahrungs- 
level spielt. Zwischen den beiden Türen Q] 
und B könnt Ihr auf einfache Weise Euren 
Level erhöhen, wenn Ihr immer wieder die 
Gegner besiegt und den 
Raum wieder verlaßt. Greift 1 

Ihr die Wirbelkuben mit dem 
Blitzstich an, sind sie oftmals 1 

bereits nach einer Attacke 
erledigt. Nehmt Euch Zeit, | 

Euren Level ausreichend zu 
erhöhen, denn Ihr werdet 
jede Menge Kraft brauchen, 
um ^ie Geschichte zu einem 
guten Ende zuibringen. 
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ZWM LUFTSCHIFF 


ZW DEN TERMINALS 


AUF BERÜQA5SPUREN 


Die riesigen Wächterrobpter bewachen die 
Türen zu den Terminals, die die Energie- 
|C *7 zufuhr -der Anlagen regeln. 

f fks Jede dieser Schaltzentra- 

Jen muß deaktiviert wer- 
den. Nach vollendetem Werk mtih 
könnt Ihr Euch an Berugas 5 : 

Fersen heften und ihm zu seinem Luft- ^ 
schiff folgen. Unten rechts befindet, sich ^ 

der Weg, den Beruga nahm. Springt in 
das Loch und gebt dem Wissenschaftler 
keine Chance zur Flucht. 
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Überall auf dem Schiff patrouillieren bis an die Zähne bewaffnete Soldaten. 
Stationäre Geschütze sorgen dafür, daß Eindringlinge nichts zu lachen haben. 
Aber nichts und niemand sollte Euch davor zurückhalten, Berugas Pläne zu 
durchkreuzen. 


EINQANQ 


EXPLOSIVES ^ 

Kurz nach dem Eingang zum Schiff 
begegnet Ihr Lady Fyda, die Euch 
einen Sack voll mit Zeitbomben 
übergibt. Hütet diesen Sack wie 
Euren Augapfel, denn die explosi¬ 
ven Teile helfen Euch, das Schicksal 
Berugas zu besiegeln. Eine Bombe 
zur richtigen Zeit am richtigen Ort 
wirkt oftmals wahre Wunder! 



































BOMB1QEAUSSICHTEN f 

Ihr könnt Berugas Pläne nur mit Hilfe der Zeitbomben vereiteln. Diese müßt ihr 
an den strategisch wichtigen Punkten des Schiffs plazieren und zur Detonation 
bringen. Die Computertermmals zur Steuerung der Flugmaschine sind hierfür 
genau die richtigen Ziele. Die 

Fundorte sind über das ge¬ 
samte Schiff verteilt. Habt Ihr 

der Terminals erreicht, I 


eines 

aktiviert eine Bombe und be¬ 
gebt Euch zum nächsten. Ihr 
müßt alle Eure Bomben los¬ 
werden, damit der gewünschte 
Effekt eintritt. Sobald Ihr die 
erste Bombe gelegt habt, soll¬ 
tet Ihr Euch beeilen, denn 
die Zeit bis zur Explosion ist 
begrenzt. 
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Bevor Ihr Euch der letzten und entscheidenden Aufgabe stellt, solltet Ihr dafür 
sorgen, daß sich die Städte und Dörfer entwickeln. Das Wachstum wird das 
Ende des Abenteuers entscheidend prägen! 


AHOLA 


QOLDKUSTE 


Folgende Aktionen solltet Ihr durchführen: 

i Begebt Euch nach Seeheini uhd besorgt Euch 
dort das Blech. Der Fischer wird daraus ein 1 
Behältnis für Ölsardinen hersteilen und Euch 
r eine Dose davon überlassen. Bringt diese an- 
# schließend zum Feinschmecker nach Liberita! 

Kauft in der Sahara den Bergkristall für 
) lächerliche 1000. Taler. Gebt ihn an den Hand- 
, werksmeister in Ahola weiter, der bestimmt 
. etwas damit anzufangen weiß. 

4r*NehiTM dasFieber-, f '■ 

mittel an Euch. TÖjf- 

Erkrankter wird I «ftS 
es Euch später; 

•danken. 7 ■ : i tf® 


Folgende Aktionen solltet Ihr durchführen: 

'+ Besorgt Euch die Landebahnskizze von 
.Will in Seeheim und gebt sie hier ab. 
Schon bald wird eine Landebahn ent¬ 
stehen! 

•+ bringt ein Foto der Goldküste nach 
Liberita, Loire und Seeheim. 

♦ Bringt das FHet zürn Feinschmecker nach 
Liberita. ' 


LOIRE 

Louis Weinhänd 
Marcel, der Maler 
Mary, die Näherin 
Pierre, der Bastler 


SEEHEIM 
Amanda 
Jürgen, der Koch 
Will, der 
Flugzeugbauer 


LIBERITA 
John, der Erfinder 
Sam 

Tom, der Feinschmecker 
Drei Mädels 


AHOLA 
Arzt im Hospital 
Fischer 

Kunsthandwerker 


OOLDKÜSTE 

Rinderfarm 

Tourismusbüro 
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Die Städte 



QREAT 

Bll ENQLAND i 

aESflSfaS” 

LAKES 

Wimm Sir Fitz, der | 


Servas 

HH Kunstsammler 1 

fl 
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SEEHEIM l 

Folgende Aktionen solltet Ihr durchführen: 

♦ Nachdem Seeheim abgebrannt ist, erhaltet Ihr vom Stadtoberhaupt 
9 Spendengesuche in Briefform. 

Gebt diese Briefe an Leute weiter, die in der Lage sind, Seeheim 
finanziell zu unterstützen. 

4“ Spracht mit Will in Seeheim. Er wird Euch die Landebahnskizze 
Übergeben. 

4 Nördlich von Seeheim findet Ihr eine Höhle. Dort wartet Servas auf 
seihe Verlobte Nana. Die jedoch ist bei einem Schiffsunglück umge¬ 
kommen und als Nixe wiedergeboren worden. Im Nixenturm, östlich 
von Liotto, werdet Ihr Nana begegnen. Gebt den Verlobungsring 
den Sie Euch gibt, an Servas weiter. 

4 Sprecht mit Jürgen, dem Koch, und beratet ihn bei der Erstellung 
eines neuen Rezepts. 


LOIRE 


LIBER ITA 


Folgende Aktionen solltet Ihr durchführen: 

4 - Bei der Bürgermeisterwahl solltet Ihr 
unbedingt für Jean stimmen, ansonsten | 
entwickelt sich die Stadt nicht weiter. 

4 Holt Euch das Ölgemälde und bringt es zu 
Sir Fitz. Gebt es dann an Marcel zurück. 

4- Testet in der Kellerei solange den Wein, 
bis Euch einer schmeckt und ihr eine , 
Flasche geschenkt bekommt. Ein Mädchen 
in der Kneipe von Liberita wird sich über 


die Flasche freuen. 

4 Unterstützt Pierre, den Bastler, bei seinen 
Experimenten. Als Dank gibt er Euch die 
Kamera. 

> Laßt Euch von Mary, der blonden Angestell 
ten vwl'Mme. Netty, ein Kostüm geben und 
bring» s zu den drei Mädels in Liberita. 
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DAS WAQNIS 

Eure Aufgabe auf der Oberwelt 
Ist voljendet. Der Rückkehr In die 
Tiefe steht nichts mehr im Weg. 
Betretet das Portal in Südamerika 
(nördlich vom Lumina) und kehrt 
zurück in die Unterwelt, aus der 
Ihr kamt, um dort Eure letzte Auf¬ 
gabe zu erfüllen... 




<SF ..... . . ,. , .. , ........ . 


V ...ist besiegt. Doch 

durch die Vernichtung Ifeäil 
. von Ragnara 

^ ist auch Euer Schicksal 

■ besiegelt, denn Ihr und 

das Dorf Krysta waren 
f % a eine Schöpfung von Ragnara. 

Genießt also Eure letzten Stunden 
und wartet ab, was Euch das Schicksal 
bringen wird... 


Der Kreis schließt sich. Tief unter der Erde kommt es zum entscheidenden 
Duell zwischen den Urgewalten. Die Zeichen stehen gut, aber das Ende ist 
ungewiß wie die ferne Zukunft... 
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AGARACK & RAGNARA 

Die lange Treppe hinauf, dem Kampf entgegen... am Ende warten noch 
einmal zwei riesige Gegner auf Euch. Der erste ist zu besiegen, indem 
ihr ihn mit seinen eigenen Waffen schlagt. Schießt die Energiebäile, die 
er nach Euch schleudert, auf ihn zurück. Der zweite Gegner Ist der 
härteste Brocken von allen, ihr müßt viel Geduld haben, denn der 
Augenblick, den Ihr zum Angriff nutzen könnt, ist sehr kurz^ Sobald 
er in Reichweite Eurer Waffe ist, solltet ihr ihm so viele Treffer wie 
möglich beibringen. Denkt vor allem daran, daß Euer Kämpfer auch die 
Möglichkeit besitzt, sich mit seiner Waffe zu schützen! 
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Hoffen und Büstungcn 


Die Ausrüstung spielt inTerranigma eine sehr große Rolle. Sorg: 
immer im Besitz der besten Waffen und Rüstungen seid! 


. daß Ihr 



WAFFEN 


NAME 

1 FUNDORT 1 PREIS 1 

1 SPEZIALEFFEKTE 


Kristallspeer 

Krysta 

- 

ANG+3 

HHHHI 

Hexagonstab 

Krysta 

170 

ANG+4 


Sonnenstab 

Höhle/Lumina 

240 

ANG+6/ABW+1 


Granitspeer 

Grediff 

- 

ANG+8 

Zerstört Felsen 

Dornenlanze 

Zue 

- 

ANG+9 


1 Löwenklaue 

Tierfels 

- 

ANG+12 


Flammenstab 

Eklemata 

- 

ANG+14/GL+6 

Kraft des Feuers 

Bronzespeer 

diverse Läden 

880 

ANG+17 


Strahlenlanze 

diverse Läden 

980 

ANG+15/GL+4 

Kraft des Lichts 

Silberspeer 

diverse Läden 

1200 

ANG+22 

Von Wölfen gefürchtet 

Eispickel 

diverse Läden 

1770 

ANG+25 

Kraft des Eises 

Seelenbrecher 

Liberita/Liotto 

1650 

ANG+24/KP+50 

Erhöht Kraftpunkte 

Dreizack 

Liberita 

2100 

ANG+28 


Donnerspeer 

Goldküste 

2450 

ANG+35/GL+6 

Kraft des Blitzes 

Planetenbrecher 

Höhle/Gr. Lake 

- 

ANG+43/ABW+5 

Kraft der Erde 

Drachenspeer 

Yamei 

3150 

ANG+40/ST+3/ABW-3 


Narrenstab 

Burg Drachenfels 


ANG+48/ABW+3/GL-5 


Prismalanze 

Liberita 

4350 

ANG+51 

Kraft des Lichts 

Nixenlanze 

Nixenturm 

- 

ANG+37 


Naginata 

Neotokio 

- 

ANG+58 


Dämonenlanze 

Liberita 

- 

ANG+40/ABW-14/GL+14 


Terralanze 

Storkolm 

- 

ANG+80 

Ultimative Waffe 

Xenosspeer 

Mu 

- 

ANG+44/ST+7/ABW-5 

Vertauscht ABW und ANG [ 

Tiarastab 

Goldküste 

- 

ANG+53/ST-10/GL+20 

Vertauscht ANG und GL 

Aurastab 

Sibirien 

- 

ANG+50/ST-12/ABW+9 

Vertauscht ANG und ABW 
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: NAME 1 

I 

FUNDORT 1 

JÜSTUNQEN 

PREIS 1 EIGENSCHAFTEN 1 

SPEZIALEFFEKTE 

Schutzweste 

Krysta 

— 

ABW+3 


Lederweste 

Krysta 

190 

ABW+5 


itaniumweste 

Krysta 

— 

ABW+6 


Waldweste 

Höhle/Lumina 

- 

ABW+8 

Gegen Vergiftungen 

Sonnenrüstung 

Lumina 

380 

ABW+10 

Gegen Vergiftungen 

Federanzug 

Kingnest 

550 

ABW+12 


Felljacke 

Indus 

750 

ABW+14 

Schützt vor Kälte 

Eispanzer 

Eklemata 

— 

ABW+15 

Schützt vor Feuer 

Mönchskutte 

Lhasa 

1080 

ABW+18 

Schützt vor Flüchen 

: lickenumhang 

Luran 

— 

ABW+3 


Kettenhemd 

diverse Läden 

1280 

ABW+22 


Silberrüstung 

diverse Läden 

1550 

ABW+26 

Gegen Vergiftungen 

Platinrüstung 

diverse Läden 

1850 

ABW+29 


Silberpanzer 

diverse Läden 

2500 

ABW+35 

Gegen Vergiftungen 

Blitzkittel 

Liotto/Goldküste 

1220 

ABW+20/GL+5 


Ninjaweste 

Yamei 

1220 

ABW+30/ST+8 

Guter Schutz vor Angriffen 

Irachenrüstung 

Goldküste 

3880 

ABW+40 

Schützt vor Blitzen 

Kostüm 

Loire 

480 

ABW+20/GL+2 


Seelenpanzer 

diverse Läden 

4450 

ABW+48/KP+40 

Wehrt tödliche Flüche ab 

Kampfanzug 

Astarika 

— 

ABW+40/ST-10/GL+15 

Schützt vor Verwirrung 

Shogunrüstung 

Neotokio 

— 

ABW+50 


Schuppenmantel 

Tempel 

6660 

ABW+44/KP-90/ST+13 

Ultimative Rüstung 

Enigmapanzer 

Aurapanzer 

Storkolm 

— 

ABW+88 

Seeheim 

7890 

ABW+65/KP+40/ST-12 

Komplettschutz 

Nixenmantel 

Südpol 

— 

ABW+43 


























Eine Vielzahl von Gegnern belagert die gesamte Welt. Informiert Euch an¬ 
hand dieser Liste, wieviele Kraftpunkte und welche Schwächen sie haben. 
Das richtige Verhalten könnte Euch vielleicht so manchen Neustart ersparen! 


WISPERFRATZE 

Kraftpunkte: 9 
Attacke: Wirbelklinge 


FEUERSCHRECKER 

Kraftpunkte: 14 
Attacke: Blitzstich 


KNALLSCHOTE 

Kraftpunkte: 10 

Attacke: Hochheben ur 
Werfen, wenn : 
geschlossen si 


STEINBEISSER 

Kraftpunkte: 5 

Attacke: Blitzstich, 
Funkenpflug 


SCHLAMMONS 

Kraftpunkte: 30 
Attacke: Funkenpflug 


TERRORLURCH 

Kraftpunkte: 44 

Attacke: Blitzstich, 

Wassermagie 


SÄBELECHSE 

Kraftpunkte: 24 

Attacke: Blitzstich, 

Wassermagie 
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| FEUERSTERNE 
; Kraftpunkte: 9 

Attacke: Blitzstich, 

Wassermagie 


SCHATTENMAQIER I 
Kraftpunkte: 20 

Attacke: Blitzstich 

HELMSCHRECKER 
; Kraftpunkte: 6 

Attacke: Blitzstich 


CHAOSWÄCHTER I 
Kraftpunkte: 23 

Attacke: Blitzstich 

| TRAUMROSE 

1 Kraftpunkte: 20 
j Attacke: Blitzstich 

ALPTRAUMLILIE j 
Kraftpunkte: 20 

Attacke: Blitzstich 

j PIRANHA 

Kraftpunkte: 6 

j Attacke: Blitzmagie, 
Blitzstich 


WEHRQOBLIN | 

Kraftpunkte: 24 

Attacke: Amoklauf, 
Wirbelklinge 

j HÖHLENQOLEM 
! Kraftpunkte: 30 
jj Attacke: Blitzstich 


HADESKRÄHE 

1 Kraftpunkte: 21 

Attacke: Wirbelklinge, 
Blitzstich 

i 

l i 

* WURZELC/NOM 
! Kraftpunkte: 35 

1 Attacke: Blitzstich 


FEUERKRÖTE 
; Kraftpunkte: 27 

Attacke: Amoklauf, 

Wassermagie 

| DONNERKRÖTE 

Kraftpunkte: 60 

Attacke: Blitzstich, 

Wassermagie £| 

VAMPIRFLIEQE 

1 Kraftpunkte: 18 

1 Attacke: Wirbeiklinge, 
Feuermagie 





























SANDSCHLEIMER 
Kraftpunkte: 30 
Attacke: Funkenpflug 


QEOBLASTER 
Kraftpunkte: 12 
Attacke: Blitzstich, 
Funkenpflug 


WOLFSHUND 
Kraftpunkte: 52 

Attacke: Feuermagie, 
Blitzstich 


SABBERBLOB 
Kraftpunkte: 66 
Attacke: Amoklauf, 
Feuermagie 


PANIKZWERQ 
Kraftpunkte: 45 

Attacke: Blitzstich, 
Funkenpflug 


ZOMBIE 
Kraftpunkte: 99 
Attacke: Lichtmagie, 
Amoklauf 


LUXARA 
Kraftpunkte: 44 
Attacke: Wirbelklinge 


PEITSCHENLURCH 
Kraftpunkte: 49 
Attacke: Blitzstich, 

Wassermagie 


FILLEPITZ 
Kraftpunkte: 48 
Attacke: Amoklauf, 
Blitzstich 


OMNIUS 
Kraftpunkte: 54 

Attacke: Lichtmagie, 
Blitzstich, 
Wirbelklinge 


PANZERKRÖTE 
Kraftpunkte: 64 
Attacke: Funkenpflug 


TRABANTA 
Kraftpunkte: 20 

Attacke: Blitzmagie, 
Wirbelklinge 


SCHAUERSPUK 
Kraftpunkte: 98 
Attacke: Lichtmagie, 
Blitzstich 


WOLFSBESTIE 
Kraftpunkte: 106 
Attacke: Lichtmagie, 
Blitzstich 


FLEDDERMAUS 

Kraftpunkte: 55 
Attacke: Wirbelklinge, 
Funkenpflug, 
Lichtmagie 


WIMMERRIPPE 
Kraftpunkte: 105 

Attacke: Feuermagie, 
Wassermagie, 
Blitzstich 


DRACHENRITTER 
Kraftpunkte: 170 
Attacke: Amoklauf 


MODERRIPPE 
Kraftpunkte: 120 

Attacke: Lichtmagie, 
Feuermagie, 
Blitzstich 


VOQELSPINNE 
Kraftpunkte: 120 

Attacke: Feuermagie, 
Blitzstich, 
Funkenpflug 


QRALRITTER 
Kraftpunkte: 150 
Attacke: Amoklauf 


FLODDERMAUS 

Kraftpunkte: 78 
Attacke: Wirbelklinge, 
Funkenpflug, 
Lichtmagie 


WALDKOBOLD 
Kraftpunkte: 95 
Attacke: Amoklauf 


SÄBELZAHN¬ 
KARPFEN 
Kraftpunkte: 187 

Attacke: Blitzstich, 
Blitzmagie 


TERRANIQMA SPIELEBERATER 


| QLl/TSTERN 


HÖLLENQEIER 


j Kraftpunkte: 9 


Kraftpunkte: 24 


§ Attacke: Amoklauf, 

Wassermagie 


Attacke: Wirbelklinge, 
Wassermagie 


KRISTALLKREISEL 


* YETI 


Kraftpunkte: 34 

Attacke: Blitzstich, 
Feuermagie 

sr-J 

Kraftpunkte: 80 

Attacke: Blitzstich, 
Funkenpflug 
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WAHL DER ATTACKEN 

Die richtige Wahl der Attacke entscheidet in vielen Kämp¬ 
fen über Sieg oder Niederlage. Alle Gegner verfugen über 
eine bestimmte Schwäche, die Ihr mit der richtigen 
r/ji Angriffsvariapte ausnutzen solltet. Unter dem Punkt 
„Attacke“ haben wir in der Gegnergalerie die Angriffs- 
arten genannt, auf die der jeweilige Gegrt^r besonders 
empfindlich reagiert. 


m r3m f 

QIFTNELKE 
Kraftpunkte: 148 

Attacke: Blitzstich 

killerlachs 
|£SS 2f Kraft P unk te* 10 

Attacke: Blitzzauber, 
Amoklauf 


Hl 

SÄUREBLOB 

i Kraftpunkte: 184 
j§K; Attacke: Amoklauf 

* ^ , 

■ f 4t 

-V* t 


TORNADOKRÖTE 

Kraftpunkte: 190 

Attacke: Wassermagie, 
Blitzstich 

OMENQLOTZER 
Kraftpunkte: 179 

Attacke: Lichtmagie, 
Blitzmagie. 
Normaler Angriff 
bei offenem Auge. 


1 

^ Kraftpunkte: 229 
t 1 Attacke: Funkenpflug, 

tsölllö 

CENTURI O 

BtjvSp^ CYBERNATOR 



IN WACHROBOT 

: 'Ä • % ^: - 

, •« •‘56“ 

Kraftpunkte: 312 

Kraftpunkte: 288 


; ^ \ ' 

WB Kraftpunkte: 299 


Attacke: Blitzstich, 

Attacke: Blitzstich, 

,4* i 


ft-Jjj Attacke: Amoklauf 


Funkenpflug 

Funkenpflug 

4 * 

S -i 
i ^ 



WACHSOLDAT 

■■■1 BIOSCHLEIM 



mm SCHLUMMER- 


Kraftpunkte: 190 

Kraftpunkte: 184 



mm MURMEL 


Attacke: Amoklauf 

■ Attacke: Amoklauf 


j# 

1 Kraftpunkte: 160 

j * £ 





I Attacke: Amoklauf, 



Jl 



Blitzmagie 


TASCHENDIEB 

TERRORKUTTE 

jSjjj 

r 

Hg] TARANTEL 

1 - *t „ 

Kraftpunkte: 270 

Kraftpunkte: 230 



Kraftpunkte: 241 

i 4 W' 

Attacke: Funkenpflug 

Äjjjgjtr Attacke: Lichtmagie, 



Attacke: Feuermagie, 

i * * 


Blitzstich 


* 

r 

Blitzstich, 



lJSSS^sI : 

g&mml 


Funkenpflug 

f 1 4 'gj§|f|L 

i if -* 5 » & 

STAHLAUQE 

HRILLROBOT 

W 

“ 

®*(j WIRBELKUBUS 

ji Jl »*j ~ i*t -■ * 

Kraftpunkte: 168 

Kraftpunkte: 299 

L 


t~ Kraftpunkte: 299 

1 * 1 ^ v-l ^ p 

Attacke: Normaler Angriff 

Attacke: Blitzstich, 

rs 



gMiwi S i*\ *. /»'■ 4) 

I fffpf* 2«p| gp ; 

bei geöffnetem 

Funkenpflug 

r 

1 

jß st Attacke: Blitzstich 

ft 

Auge. 

i t 



~r: 

■ !§## 

KANONIER 

HH atomball 

HHHHB CYBFRCHIPPFR 1 

, r*i 

Kraftpunkte: 342 

( 

1 Kraftpunkte: 270 


•Ä 

I Kraftpunkte: 170 

m * 

Attacke: Amoklauf 

Attacke: Biitzmagie, 


,'r* 

& ' * 

1 Attacke: Blitzmagie, 

1 |sf 

s 

! 

Amoklauf 


% 

Blitzstich 

■p.; r 

( 




■ _i 
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KUGELSCHLANGE 

Sie führt sehr hektische Bewegungen aus 
und versucht Euch durch bloßen Kontakt 
der Lebensenergie zu berauben. Konzen¬ 
triert Eure Angriffe auf das rot leuchtende 
Segment des Monsters. Mit Blitzstichen 
könnt Ihr diesen Teil abtrennen und die 
Schlange Stück für Stück verkürzen. 


HOLLENPRIESTER 

Diese Ausgeburt der -: 
rere Trugbilder nach se --- 
schießen sie ihre Magic = 
halt ab und verschw 
Bewahrt Geduld und ve^sj 
Priester zu treffen. 


DORNENFUSSLER 

Er lebt in einer Symbiose mit den roten 
Stachelgeschwüren. Von ihnen erhält er 
seine Lebenskraft. Zerstört ihr sie, stirbt 
auch er. 


DAMONENSKORPI0 S 

Das Gift seines Stäche s r e: 
lieh. Schlägt er mit seire- Sr 
Euch, solltet Ihr nicht - 
des Giftdorns stehen. E : s 

giestrahlen mit dem Vt 
versucht aus einer g-:e- : 

Feuerringe gegen ihn zu _~t 


Kotut töd- 
mmz nach 
: .-.eite 

ei« Ener- 
U ab und 
-e r aus 


INFERNALOS 

Meistens zieht er seine Bahnen unerreich¬ 
bar für Eure Waffen hoch in der Luft. Dann 
und wann stößt er nach unten, um Euch zu 
attackieren. Diesen Moment müßt Ihr nut¬ 
zen, um ihm Treffer zuzufügen. Achtet 
besonders auf den Tornado, den er erzeugt. 
Er fegt Euch von der Bergspitze. 


HOLLENMOLOCH 

Er verkriecht sich imr?' • e:?' - seiner 
schützenden Höhle. De*-::* ö-nnt Ihr ihn 
auch hier verwunden Ar^ocert ihn, so¬ 
bald er sein Auge öffne: 


MUTANTENBESTIE 

Im freien Fall tretet Ihr gegen dieses 
Ungeheuer an. Weicht den Attacken durch 
schnelle Richtungswechsel aus und wartet, 
bis er sich in die Reichweite Eurer Waffe 
begibt. Schlagt dann erbarmungslos zu. 
Wiederholt die Prozedur solange, bis Ihr 
den Kampf gewonnen habt. 


SATADOROS 

Ein bösartiger Unto:e r :e r gleich mit 
mehreren Waffen ang'e ~ Aeicht seinen 
Attacken aus und attac* nn mit dem 
Blitzstich in der Mitte 


MORPHDAMON 

Seine erste Erscheinungsform könnt Ihr be¬ 
siegen, indem Ihr die Energiekugeln auf ihn 
zurückschießt. Verwandelt er sich in einen 
Schwarm Fledermäuse, müßt Ihr die Berüh¬ 
rung mit ihnen durch geschickte Manöver ver¬ 
meiden. Zeigt er sich in seiner natürlichen 
Gestalt, greift ihn mit dem Funkenpflug an. 


SCHLAMMHADOS 

Im Kampf gegen ihn mü:: >r auf die Hilfe 
des kleinen Löwer seinen 

Geschossen so gut v. e möglich aus und 
werft Steine nach ihm. Je mehr Power ihr 
den Wurfgeschossen verleiht desto kürzer 
wird sich der ungleiche Kampf gestalten. 


SATAQUARIO 

Ein sehr scheuer Gegner. Er läßt Euch 
wenig Zeit zum reagieren, denn seine 
Aktionen sind gut durchdacht. Wartet, bis 
er sich Euch nähert und greift ihn mit 
einem ultraschnellen Blitzstich an. Laßt 
dabei aber seine Begleiter niemals aus 
den Augen. 


HADESHEXE 

Der Haß hat tiefe Furcher n ihr Gesicht 
gegraben. Achtet auf Ihr Kristallrad. das 
Euch bei Berührung viel Kraft kostet. Wirft 
sie mit ihrem Totenschädel nach Euch, ist 
es Zeit für Euren Angriff. Attackiert sie mit 
Blitzstich oder Funkenpflug. 


MEGATRON 

Er setzt Raketen und Energieblitze ein, um 
Euch die Kraftpunkte zu rauben. Weicht 
diesen Attacken durch kurze Sprints und 
Sprünge aus. Seine Schwachstelle sind die 
drei Standbeine. Attackiert sie mit Blitz¬ 
stichen, bis er besiegt ist. 


SCHLEIMSTERNE 

Sie sind zwar nicht besonders robust, 
dafür aber umso hartnäckiger. Verteidigt 
Euch mit Leibeskräften gegen ihre An¬ 
griffe. Saugt sich einer der Burschen auf 
Eurem Kopf fest, lauft in den Feuerstrahl 
des Drachen, um Euch von dem Parasit zu 
befreien. 


RAGNARA 

Bleibt im alles entscheidenden Kampf 
immer in Bewegung und wartet, bis sich 
der Gegner der Plattform nähert. Greift 
ihn dann mit einem Blitzstich an. Den 
Effekt der Schockwellen, die er von Zeit zu 
Zeit benutzt, könnt Ihr mindern, wenn Ihr 
Euch durch Euren Waffenschild schützt. 


AGARACK 

Er hält verschiedene Angriffsvarianten für 
Euch parat. Aber mit schnellen Bewegun¬ 
gen und Sprüngen könnt Ihr diesen 
Attacken effektiv ausweichen. Verschießt er 
eine seiner mächtigen Energiekugeln, 
benutzt Eure Waffe, um sie auf ihn zu 
reflektieren. 
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► Dieses Gerät ist präzisionsgefertigt und sollte weder bei 
extremen Temperaturen benutzt noch grob behandelt oder 
erschüttert werden. 

► Wenn die Kontakte angefaßt werden oder mit Wasser in 
Berührung kommen, könnten Störungen auftreten. 

► Zur Entfernung von Flecken sollte ein weiches und feuchtes 
Tuch verwendet werden. Das Gerät nicht mit flüchtigen Sub¬ 
stanzen wie Farbverdünner, Benzin oder Alkohol abwischen. 

► Bei unsachgemäßer Handhabung und/oder Eingriffen in 
das Gerät erlischt die Garantieleistung! 


Nintendo of Europe GmbH gewährt auf die Dauer von sechs Monaten ab Kauf 
eine Qualitätsgarantie für die in Deutschland von Nintendo of Europe GmbH 
gekauften Produkte. Beachten Sie bitte folgendes, wenn Sie trotzdem einen 
Mangel feststellen: 

1. Rufen Sie zuerst den Nintendo Kundendienst in Deutschland 
gebührenfrei unter der Telefon-Nummer 0130/58 06 an und 
beschreiben Sie den festgestellten Mangel. 

2. Falls kein Bedienungsfehler oder ähnliches vorliegt, schicken Sie 
das Nintendo-Produkt im Originalkarton zusammen mit dem 
Kaufbeleg an: 


Für in Österreich oder in der Schweiz gekaufte Produkte wenden Sie 
sich bitte an: 

Stadlbauer Marketing + 

Vertriebs Ges.m.b.H. 

Magazinstraße 4 
A-5027 Salzburg 
Tel.: A-0662-45 9203-0 


Waldmeier AG 
Auf dem Wolf 30 
CH-4028 Basel 
Tel.: CH-061 -3 11 88 18 


Nintendo of Europe GmbH 
Nintendo Center 
63760 Großostheim 
(in Deutschland). 

3. Die Gewährleistung ist nach Wahl von Nintendo auf eine Mangel¬ 
beseitigung oder auf eine Ersatzlieferung eines mangelfreien 
Produktes beschränkt; weitergehende Ansprüche sind ausge¬ 
schlossen. 

4. Die Gewährleistung erlischt, wenn der Mangel auf einer unsach¬ 
gemäßen Behandlung und/oder nicht autorisierten Reparatur¬ 
versuchen und/oder sonstigen Beschädigungen nach dem Kauf 
beruht. 

5. Nach dem Ablauf der Gewährleistungsfrist wenden Sie sich bitte 
fernmündlich mit allen Fragen und Reparaturwünschen an 
den Nintendo Kundendienst (gebührenfreie Telefonnummer in 
Deutschland: 0130/58 06). 
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